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Abstrak
Pemerintahan elektronik atau E-Government diyakini memberikan
keuntungan yang luas apabila berjalan dengan baik. Media sosi-
al dipilih pemerintah sebagai jembatan komunikasi tersebut sebab
kondisi masyarakat Indonesia saat ini sudah tidak asing lagi dengan
media sosial. Salah satu upaya yang dilakukan pemerintah me-
lalui Kementrian Pendayagunaan Aparatur Negara dan Reformasi
Birokrasi pada tahun 2012 yaitu mengeluarkan Pedoman Pemanfa-
atan Media Sosial Instansi Pemerintah. Dalam perkembangannya
masyarakat dan pemerintah juga perlu melihat apakah sosial media
pemerintah daerah tersebut sudah memenuhi ekspektasi atau be-
lum sehingga perlu dilakukan benchmarking terhadap seluruh sosi-
al media pemerintah yang ada di Indonesia.
Benchmarking dapat dilakukan dengan mengakuisisi data melalui
crawling kemudian data akan disimpan dalam database, dikalkula-
si dan ditampilkan melalui visualisasi grafik.
Hasil dari penelitian ini aplikasi dapat melakukan pemeringkatan
sosial media pemda dalam bentuk grafik dan dalam proses cra-
wling ketepatan yang dihasilkan aplikasi adalah 100%, jumlah pe-
mda yang memiliki nilai diatas 50 adalah 8 pemda, 7 dari angka
tersebut adalah pemda yang berada di Jawa, dan tipe-tipe pemda
xii
terdiri dari 2 Kabupaten, 2 Provinsi dan 4 Kota.
Kata kunci: E-Government, Web-Crawler, Sosial media.
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Abstract
Electronic government or e-government is believed to provide bro-
ad benefits if run properly. Social media have government as the
communication bridge because the current condition of Indonesian
people already familiar with social media. One of the efforts made
by the government through the Ministry of Administrative Reform
and Bureaucratic Reform in 2012 which provide the Social Media
Guidelines for Utilization of Government Agencies. In the deve-
lopment of society and government also need to see whether the
local government social media has been up to expectations or not
that need to be done all over the social media benchmarking against
existing governments in Indonesia.
Benchmarking can be done by acquiring data through crawling pro-
cess then the data will be stored in the database, calculated and dis-
played through graphical visualization.
The results of this study the application can perform a social me-
dia ranking of local governments in the form of graphs and in the
crawling process the accuracy of the resulting application is 100%,
The number of local governments with a value above 50 is 8 lo-
cal governments, 7 of which are local governments in Java, and the
types of regional governments consist of 2 regencies, 2 provinces
and 4 cities.
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BAB 1
PENDAHULUAN
Pada bab pendahuluan akan diuraikan proses identifikasi masalah
penelitian yang meliputi latar belakang masalah, perumusan ma-
salah, batasan masalah, tujuan tugas akhir, manfaat kegiatan tugas
akhir dan relevansi terhadap pengerjaan tugas akhir. Berdasark-
an uraian pada bab ini, harapannya gambaran umum permasalahan
dan pemecahan masalah pada tugas akhir dapat dipahami.
1.1 Latar Belakang
Teknologi Informasi dan Komunikasi telah menjadi bagian dari ke-
hidupan masyarakat terutama sosial media seperti Facebook, Twit-
ter dan Youtube yang penggunaannya meningkat dari waktu ke wak-
tu. Hal tersebut membuat pemerintah menggunakan sosial media
untuk menyelenggarakan e-government [3]. Penyelenggaraan E-
Government memberikan peningkatan efisiensi, efektifitas, trans-
paransi dan akuntabilitas bagi penyelenggara sehingga dapat ter-
wujudnya pemerintahan yang baik[7]. Media sosial saat ini su-
dah digunakan oleh berbagai pemerintah di Indonesia untuk lebih
menjangkau masyarakatnya dan menjadi bagian dari penerapan e-
government. Penggunaan teknologi komunikasi tersebut juga didu-
kung oleh Pedoman Pemanfaatan Media Sosial Instansi Pemerintah
no.83 Tahun 2012[4].
Media sosial dipilih pemerintah sebagai jembatan komunikasi ter-
sebut sebab kondisi masyarakat Indonesia saat ini sudah tidak asing
lagi dengan media sosial. Menurut Global Digital Statistic “Digi-
tal, Social & Mobile in 2015”[9], dari total populasi sebanyak 255,5
1
2juta jiwa di Indonesia, sebesar 72 juta orang pengguna internet di
Indonesia aktif mengakses media sosial. Sebanyak 62 juta jiwa ak-
tif mengakses media sosial melalui mobile. Angka ini merupakan
angka yang terus bertambah dari waktu ke waktu. Sejak januari
2014, pertumbuhan angka pengguna aktif akun media sosial di In-
donesia meningkat sebesar 16 persen sedangkan, pengakses aktif
media sosial melalui mobile meningkat sebesar 19 persen. Kondisi
ini merupakan peluang yang apabila dimanfaatkan dengan benar,
mampu membuat media sosial menjadi salah satu jawaban efek-
tif komunikasi politik pemerintah dengan masyarakatguna memba-
ngun pemerintahan yang lebih baik.
Wilayah Pemerintahan Indonesia terbagi menjadi 33 provinsi, 349
pemerintah kabupaten dan 91 pemerintah kota yang sebagian besar
belum memanfaatkan fungsi e-government sosial media mereka de-
ngan baik dan hanya sebagai formalitas pemenuhan anggaran saja.
Saat ini, terdapat 158 dari 530 pemerintah daerah di Indonesia yang
memiliki sosial media yang terdiri dari sosial media facebook, twit-
ter, dan youtube dengan ketentuan sosial media tersebut ditemukan
pada website resmi dari pemerintah daerah tersebut, dari 158 pe-
mda tersebut 123 berada diluar Jawa dan 35 pemda berada di Ja-
wa. Kompas (27/11/2012) memberitakan bahwa salah satu penye-
bab gagalnya otonomi daerah di berbagai daerah adalah kurangnya
partisipasi publik[10]. Dalam upaya untuk meningkatkan partisi-
pasi publik, berbagai cara dapat dilakukan pemerintah daerah. Sa-
lah satunya adalah dengan membangun komunikasi dua arah yang
efektif dengan masyarakat, salah satunya melalui media sosial[12].
Penggunaan media sosial diharapkan dapat mendekatkan hubungan
dengan masyarakat yang pada akhirnya meningkatkan partisipasi
masyarakat dan meningkatkan reputasi pemerintah daerah.
Berbagai penelitian yang mengukur kualitas e-government sudah
banyak dilakukan, seperti pada penelitian [11][5][19], namun meto-
de tersebut belum bersifat real-time sehingga hasil yang didapatkan
3bersifat statis dan memakan waktu cukup lama untuk menganalisa
seluruh sosial media pemerintah daerah di Indonesia.
Oleh karena itu, diperlukan perangkat lunak yang dapat melakukan
penilaian secara real-time dengan mengakuisisi data seluruh sosial
media pemerintah daerah di Indonesia, kemudian data tersebut akan
diproses oleh sistem dan divisualisasikan ke dalam bentuk grafis.
Berdasarkan uraian permasalahan di atas, penulis akan melakuk-
an kontruksi dan perencanaan perangkat lunak untuk benchmarking
sosial media pemerintah daerah untuk mengukur penilaian terhadap
setiap sosial media pemerintah daerah Indonesia. Pembuatan per-
angkat lunak ini nantinya juga bisa digunakan untuk menentukan
pemerintah daerah mana saja yang sudah baik dalam mendukung
e-government Indonesia saat ini dan membantu masyarakat meng-
etahui apakah uang yang dianggarkan untuk e-government sudah
digunakan secara maksimal.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang, maka rumusan permasalahan
yang menjadi fokus dan akan diselesaikan dalam Tugas Akhir ini
antara lain:
1. Bagaimana cara menentukan skor pada sosial media peme-
rintah daerah?
2. Bagaimana cara melakukan akuisisi data terhadap seluruh si-
tus sosial media pemerintah daerah yang ada di Indonesia?
3. Bagaimana cara menampilkan visualisasi data hasil penghi-
tungan skor?
41.3 Batasan Masalah
Dari permasalahan yang disebutkan di atas, batasan masalah dalam
tugas akhir ini adalah:
1. E-government yang digunakan adalah sosial media Provinsi,
Kabupaten, dan Kota yang ada di Indonesia.
2. Sosial media yang diamati adalah Facebook, Twitter dan Yo-
utube.
3. Sosial media yang diamati adalah sosial media yang tercan-
tum pada website pemerintah daerah.
4. Hasil akhir dari penelitian ini adalah pengembangan aplikasi
website.
1.4 Tujuan
Berdasarkan hasil perumusan masalah dan batasan masalah yang
telah disebutkan sebelumnya, maka tujuan dari tugas akhir ini ada-
lah:
1. Membuat perangkat pengukuran sosial media pemerintah da-
erah.
2. Mengembangkan aplikasi untuk penilaian secara real-time.
1.5 Manfaat
Manfaat yang diharapkan dapat diperoleh dari tugas akhir ini ada-
lah:
1. Mempermudah pemerintah dan masyarakat melihat kinerja
5dari implementasi e-government di tiap daerah.
2. Meningkatkan kesadaran pemerintah tentang e-government
miliknya supaya lebih baik lagi.
1.6 Relevansi
Tugas akhir ini berkaitan dengan mata kuliah Konstruksi dan Per-
encanaan Perangkat Lunak dan juga Pemrograman Integratif un-
tuk benchmarking Sosial Media Pemerintah Daerah di Indonesia
dengan melakukan akuisisi data dari berbagai sosial media peme-
rintah daerah, kemudian divisualisasikan ke dalam bentuk grafis
yang berkaitan dengan Lab Akuisisi Data dan Diseminasi Infor-
masi. Hasil dari tugas akhir ini dapat memberikan kemudahan ba-
gi pemerintah untuk melakukan penilaian terhadap implementasi
e-government di Indonesia secara real-time serta sebagai motivasi
bagi pemerintah daerah untuk selalu meningkatkan kualitas kerja
dan terus mengembangkan e-government mereka. Tugas Akhir ini
nantinya merupakan perangkat lunak yang dapat menampilkan vi-
sualisasi data hasil akuisisi data dari setiap sosial media pemerintah
daerah di Indonesia.
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BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini akan menjelaskan mengenai penelitian sebelumnya dan da-
sar teori yang dijadikan acuan atau landasan dalam pengerjaan tu-
gas akhir ini. Landasan teori akan memberikan gambaran secara
umum dari landasan penjabaran tugas akhir ini.
2.1 Penelitian Sebelumnya
Pada subbab ini akan dijelaskan tentang penelitian terkait yang di-
gunakan dalam pengerjaan tugas akhir ini:
1. ”Rancang Bangun Perangkat Lunak untuk Monitoring dan
Benchmarking Website dan Sosial Media Pemerentah Dae-
rah Indonesia” oleh Aditya Mayapada[11]. Pada penelitian
ini dilakukan pembuatan metode dan aplikasi penilaian ter-
hadap website pemerintah daerah Indonesia dengan menggu-
nakan metode Web-Crawling, TF-IDF dan Regex Expression
serta menggunakan teknologi MySQL. Outputnya adalah vi-
sualisasi ranking dari penilaian seluruh website pemerintah
daerah Indonesia.
2. “Desain Vocabulary Untuk Monitoring Situs Pemerintahan
di Indonesia” oleh Nur Aini Rakhmawati[13]. Pada peneliti-
an ini dilakukan pembuatan Desain Vocabulary menggunak-
an teknologi MySQL, CurL, PHP, dan RDF. Outputnya ada-
lah menampilkan kecepatan, status, ukuran halaman, jumlah
link, jumlah gambar, Twitter, dan Facebook dari situs peme-
rintah tersebut.
3. ”Quality and impact monitoring for local eGovernment servi-
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8ces” oleh Antonio Candiello, Andrea Albarelli dan Agostino
Cortesi[1]. Pada paper ini bertujuan untuk memperkenalkan,
model komprehensif berlapis Quality of Service (QoS) untuk
eGovernment lokal, dan membahas kelayakannya pada stu-
di kasus eGovernment regional. Paper ini menyajikan sebu-
ah studi penelitian yang meneliti tentang perubahan kualitas
dari arsitektur layanan portal eGovernment lokal. Peneliti-
an ini berfokus pada 3 lapisan utama: (1) Kualitas layanan
yang diterima dan keefektifan dampak yang diberikan layan-
an (lapisan G2C), efektivitas proses yang dikerahkan (lapisan
WFM) dan efiensi system-level.
4. ”E-Government and Social Media Sites: The Role and Impa-
ct” oleh Rawan T. Khasawneh dan Emad A. Abu-Shanab[3].
Pada paper ini menunjukkan bagaimana eGovernment me-
manfaatkan layanan yang disediakan oleh sosial media untuk
(1) mendapatkan hubungan komunikasi secara langsung dan
Real-Time dengan masyarakat, (2) mengadopsi cara baru da-
lam berinteraksi dengan individu-individu masyarakat, dan
(3) untuk mendapatkan lebih banyak wawasan tentang perse-
psi masyarakat serta opini terhadap berbagai masalah.
2.2 Dasar Teori
2.2.1 E-Government
E-Government atau pemerintahan elektronik merupakan sebuah ide
yang dikemukakan oleh mantan wakil presiden amerika serikat (Al
Gore), yang dalam visinya menghubungkan masyarakat ke berbagai
instansi pemerintah untuk mendapatkan semua jenis layanan secara
otomatis dan juga penyelesaian pekerjaan pemerintah bergantung
pada informasi dan komunikasi jaringan untuk mengurangi biaya,
meningkatkan performa kerja dan efektifitas implementasi[17].
9Rawan T Khasawneh dan Emad A. Abu-Shanab mendefinisikan
eGovernment sebagai berikut[3]: ”government use of information
and communication technologies to offer for citizens and businesses
the opportunity to interact and conduct business with government
by using different electronic media such as telephone touch pad,
fax, smart cards, self-service kiosks, e-mail/Internet, and EDI”.
Kementerian Kominfo berpendapat bahwa eGovernment adalah apli-
kasi teknologi informasi yang berbasis internet dan perangkat digi-
tal lainnya yang dikelola oleh pemerintah untuk keperluan penyam-
paian informasi dari pemerintah ke masyarakat, mitra bisnis, pega-
wai dan lembaga-lembaga lainnya secara online[5].
Berdasarkan pengertian-pengertian di atas dapat disimpulkan bah-
wa eGovernment merupakan pemanfaatan teknologi informasi (in-
ternet, telepon, satelit) oleh institusi pemerintahan untuk mening-
katkan kinerja pemerintah dalam hubungannya dengan masyarakat,
komunitas bisnis dan kelompok terkait menjadi lebih efektif, efisien
dan produktif.
2.2.2 Web Crawler
Web Crawler atau dikenal juga sebagai web bot, spider web, bot
crawl adalah suatu sistem yang digunakan untuk mengunduh seba-
gian besar data dari sebuah halaman-halaman internet untuk mem-
buat indeks dari data yang telah diunduh[2].
Cara kerja Web Crawler dimulai dari daftar alamat URL halaman-
halaman internet yang akan dikunjungi yang biasa disebut juga de-
ngan seed URLs, kemudian web crawler mengambil semua hyper-
links yang ada pada halaman web dan menambahkannya ke dalam
seed. Lalu web crawler membuat pengarsipan dari URL yang di-
kunjungi dan menyimpan informasi pada database saat web crawler
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Gambar 2.1: Basic Crawler Architecture[2]
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berjalan. Arsip tersebut disimpan sedemikian rupa dimana dapat
dilihat, dibaca, dan dinavigasikan, tetapi dalam bentuk ‘snapsho-
ts’. Web crawler dapat dibuat untuk mencari informasi yang berhu-
bungan dengan topik tertentu saja[2].
2.2.3 Stemming
Stemming adalah sebuah proses penghilangan kata-imbuhan dari
kata-kata untuk mendapatkan kata dasar dari kata-kata tersebut[16].
Stemming sendiri berfungsi untuk menghilangkan variasi - varia-
si morfologi yang melekat pada sebuah kata dengan cara menghi-
langkan imbuhan - imbuhan pada kata tersebut, sehingga nantinya
di dapat suatu kata baku yang sesuai dengan kamus bahasa indone-
sia.
Stemming merupakan bagian dari proses Information Retrieval. Se-
cara umum ada dua proses utama dalam IR, yaitu Indexing dan Se-
arching. Proses Indexing terdiri dari 4 subproses antara lain: Word
Token (mengubah dokumen menjadi kumpulan term dengan cara
menghapus semua karakter dalam tanda baca yang terdapat pada
dokumen dan mengubah kumpulan term menjadi lowercase), Sto-
pWord Removal (Proses penghapusan kata-kata yang sering ditam-
pilkan dalam dokumen seperti: and, or, not dan sebagainya), Stem-
ming (Proses mengubah suatu kata bentukan menjadi kata dasar)
dan Word Weighting (Proses pembobotan setiap term di dalam do-
kumen). Berikut adalah 3 contoh tweet dari twitter pemerintah da-
erah surabaya yang akan di stemming:
1. ”Cara termudah jadi terbaik belajar dan kerjasama dengan
yang terbaik. Tung Desem Waringin.morningquote”
2. ”Rekonstruksi perobekan bendera Belanda di Hotel Yamato
yang diperankan oleh komunitas teater...”
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3. ”Tak peduli apapun yang terjadi hari ini, miliki senyum yang
buatmu terlihat bahagia, dan doa yang buatmu lebih kuat. Ano-
nim.morningquote”
Dari 3 contoh di atas setelah melalui proses Stemming maka hasil-
nya adalah sebagai berikut:
1. ”cara mudah jadi baik belajar kerjasama baik”
2. ”konstruksi robek bendera Belanda Hotel Yamato peran ko-
munitas teater”
3. ”peduli jadi hari milik senyum buat lihat bahagia doa buat
lebih kuat”
2.2.4 Term frekuensi–Inverse Document frekuensi(TF-IDF)
Term frekuensi–Inverse Document frekuensi merupakan sebuah me-
tode untuk mencari berapa frekuensi relatif dari kata-kata yang ada
pada sebuah dokumen. Perhitungan tersebut dapat digunakan untuk
menentukan seberapa relevan atau penting dari sebuah kata dalam
dokumen[6].
Term frekuensi untuk mengukur banyaknya kata yang muncul da-
lam satu dokumen. Rumus untuk menghitung Term frekuensi ada-
lah:
tf(t, d) = 1 + log(ft,d )
Dimana:
tf(t, d) = term frekuensi dan
ft,d = banyaknya kata yang muncul di dokumen tersebut
Sedangkan Inverse Document frekuensi untuk mengukur penting-
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nya suatu kata. Rumus untuk menghitung Inverse Document freku-
ensi adalah:
idft = | log(N
df
)|
Dimana:
idft = Inverse Document frekuensi,
df = total kata yang muncul(t) pada total dokumen(d) dan
N = Total dokumen.
Sehingga didapatkan nilai:
tf − idf = (tf)× (idf)
Berdasarkan dari contoh Stemming di atas maka tf-idf-nya adalah:
Jadi nilai terendah berdasarkan idf adalah kata “jadi” sehingga kata
tersebut merupakan kata penting dari dokumen tersebut.
2.2.5 Penilaian Sosial Media Pemerintah Daerah
Sosial media merupakan sebuah alat yang penting dalam penyebar-
an informasi dan komunikasi dalam jejaring sosial[18]. Pemerintah
sendiri telah mengeluarkan Pedoman Pemanfaatan Media Sosial In-
stansi Pemerintah[4] yang tertulis pada Peraturan Menteri Pendaya-
gunaan Aparatur Negara dan Reformasi Birokrasi Republik Indone-
sia No 83 tahun 2012. Dengan menggunakan sosial media, peme-
rintah dapat menjadikannya alat untuk lebih dekat kepada masyara-
kat, menyampaikan berita terkini, dan sebagainya. Oleh karena itu,
penting adanya penilaian sosial media pada penelitian ini. Sosial
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Tabel 2.1: Tabel Perhitungan TF-IDF
term
TFIDF
IDF
D1 D2 D3
jadi 0,398 0 0,199 0,398
buat 0 0 0,699 0,699
cara 0,699 0 0 0,699
mudah 0,699 0 0 0,699
baik 0,699 0 0 0,699
belajar 0,699 0 0 0,699
bendera 0 0,699 0 0,699
kerjasama 0,699 0 0 0,699
konstruksi 0 0,699 0 0,699
robek 0 0,699 0 0,699
belanda 0 0,699 0 0,699
hotel 0 0,699 0 0,699
yamato 0 0,699 0 0,699
peran 0 0,699 0 0,699
komunitas 0 0,699 0 0,699
teater 0 0,699 0 0,699
peduli 0 0 0,349 0,699
hari 0 0 0,349 0,699
senyum 0 0 0,349 0,699
bahagia 0 0 0,349 0,699
doa 0 0 0,349 0,699
lebih 0 0 0,349 0,699
kuat 0 0 0,349 0,699
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Media yang digunakan untuk pengukuran adalah Facebook sebagai
media jejaring sosial, Twitter sebagai microblogging, dan Youtube
untuk media-sharing[4]. Berikut adalah parameter yang akan diu-
kur dari sosial media menurut Angela Jeffrey[8] dan pedoman dari
pemerintah[4]:
1. Facebook
• Jumlah update
• Jumlah konten berhubungan dengan pemerintahan
• Jumlah fans
2. Twitter
• Jumlah update
• Jumlah Konten berhubungan dengan pemerintahan
• Jumlah tweets
• Jumlah followers
3. Youtube
• Jumlah update
• Jumlah konten berhubungan dengan pemerintahan
• Jumlah views
• Jumlah subscriber
Kemudian penilaian yang diberikan pada setiap parameter akan di-
tentukan menggunakan metode Box-Plot untuk setiap parameter[14].
Penilaian yang diberikan ada 4 nilai yaitu
• 1,00 untuk nilai yang berada pada Whisker Top.
• 0,75 untuk nilai yang berada pada Box 2.
• 0,50 untuk nilai yang berada pada Box 1.
• 0,25 untuk nilai yang berada pada Whisker Bottom.
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Gambar 2.2: Box-Plot Penilaian
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Tabel 2.2: Contoh Penilaian Box-Plot
No. Pemerintah Daerah Subscriber Nilai
1 Kota A 1.298 1
2 Provinsi B 532 0,5
3 Kab. C 293 0,25
4 Kota D 129 0,25
5 Kota E 753 0,75
Berikut adalah contoh perhitungan nilai box-plot Youtube Subscri-
ber dari 5 pemda pada tabel 2.2.
2.2.6 Teknik Penilaian
Perhitungan penilaian setiap sosial media pemerintah daerah, penu-
lis menggunakan rumus model pemeringkatan website pemerintah
daerah oleh W. Silfianti, M. Y. Firdausi, H. P. Permatasari[19]. Ber-
ikut adalah rumus yang akan digunakan:
Fi = c1m1 + c2m2 + ...+ cnmn
Dimana:
Fi = Faktor ke i
c1 = Bobot ke 1
m1 = Metrik atau nilai ke 1 yang mempengaruhi Fi
Sehingga didapatkan nilai terendah 0 dan nilai maksimal 100.
Contoh: Facebook = (Update * Bobot) + (Konten * Bobot) + (Fans
* Bobot) = (0,75 * 52,8) + (0,25 * 23,7) + (0,75 * 23,5) = 39,6 +
5,9 + 17,6 = 63,1
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BAB 3
METODOLOGI
Pada bab metode penelitian akan dijelaskan mengenai tahapan –
tahapan apa saja yang dilakukan dalam pengerjaan tugas akhir ini
beserta deskripsi dan penjelasan tiap tahapan tersebut. Metodologi
ini dapat dilihat pada gambar 3.1 dibawah ini.
Berdasarkan gambar 3.1 di atas berikut merupakan penjelasan dari
setiap proses yang akan dilakukan dalam menyelesaikan tugas akhir
ini.
3.1 Studi Literatur
Pada proses ini, dilakukan pencarian terhadap materi dan penelitian
terkait yang dapat menunjang penelitian ini. Literatur disini adalah
penjelasan konsep – konsep atau penelitian sebelumnya yang per-
nah dilakukan dan didokumentasikan dalam buku, jurnal, maupun
website. Literatur yang dipelajari seperti konsep dan metode peni-
laian penggunaan sosial media pada E - Government dan metode
Web-Crawling. Output atau keluaran proses ini adalah pemahaman
mengenai konsep dan knowledge gap pada penelitian sebelumnya.
3.2 Desain Aplikasi
Pada tahap desain aplikasi, hasil analisa kebutuhan digunakan un-
tuk merencanakan fitur, desain database dan fungsionalitas aplikasi
yang akan dibangun.
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Gambar 3.1: Metodologi Pengerjaan Tugas Akhir
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Gambar 3.2: Proses Penilaian Sosial Media Pemerintah Daerah
3.3 Analisa Kebutuhan
Pada tahap analisa kebutuhan, dilakukan pencarian kebutuhan apa
saja yang dibutuhkan pada penelitian ini sehingga dapat memenu-
hi kebutuhan dari user. Analisa kebutuhan ini meliputi penentuan
bobot nilai dari setiap parameter penilaian sosial media pemerintah
daerah, keyword yang akan dipakai dalam melakukan web-crawling
dan fitur-fitur apa saja yang akan dipakai sehingga aplikasi dapat
menampilkan informasi dengan efektif dan interaktif. Pada tahap
analisa kebutuhan, dilakukan pencarian kebutuhan apa saja yang di-
butuhkan pada penelitian ini sehingga dapat memenuhi kebutuhan
dari user. Analisa kebutuhan ini meliputi penentuan bobot nilai dari
setiap parameter penilaian sosial media pemerintah daerah, keywo-
rd yang akan dipakai dalam melakukan web-crawling dan fitur-fitur
apa saja yang akan dipakai sehingga aplikasi dapat menampilkan
informasi dengan efektif dan interaktif.
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1. Penentuan bobot nilai parameter Bobot penilaian parameter
sosial media pemerintah daerah didapatkan dari penyebaran
kuesioner kepada masyarakat. Output yang dihasilkan da-
ri berupa bobot penilaian yang akan dipakai dan fitur yang
diperlukan dalam pengembangan aplikasi. Setelah hasil ku-
esioner telah didapatkan, data kemudian diuji dengan meng-
gunakan uji reliabilitas dan uji validitas, untuk melihat apak-
an butir-butir pertanyaan kuesioner benar-benar tepat untuk
mengukur variabel dan konsistensi jawaban dari responden.
Berikut merupakan persamaan yang digunakan untuk meng-
hitung bobot penilaian berdasarkan survey kuesioner yang di-
sebarkan ke masyarakat[11]:
M = m1,m2,m3, ...,mn
Dimana: M = himpunan metrik penilaian(jumlah update,
konten, fans, dll)
U = u1, u2, u3, ..., up
Dimana: U = himpunan dari User yang mengisi kuesioner
Hasil survey metrik ke-i dengan user ke-j dijelaskan dengan
notasi
S(mi, uj) = x
Sehingga bobot dari metrik ke-i didapatkan dengan
W (mi,M,U) =
∑
u US(m1, u)∑
u U
∑
m MS(m,u)
Dimana jumlah survey untuk setiap metrik dibagi dengan jum-
lah total hasil survey. Contoh dari perhitungan menentukan
bobot penilaian dapat dilihat pada tabel di bawah.
Berdasarkan hasil kuesioner dari tabel 3.1 maka perhitungan bobot
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Tabel 3.1: Tabel Penentuan Bobot Nilai Parameter
Metrik U1 U2 U3 Total
Facebook 6 4 9 19
Twitter 7 5 5 17
Youtube 1 10 4 15
Total 51
untuk penilaian parameter sebagai berikut:
• Wfacebook = 1951 = 0, 372• Wtwitter = 1751 = 0, 333• Wyoutube = 1551 = 0, 294
2. Wawancara Tupoksi Sosial Media Wawancara ini dilakukan untuk
mengetahui apa saja tupoksi dari sosial media terhadap pemerintah
daerah. Wawancara akan dilakukan dengan menggunakan sample
pemerintah daerah yang berada disekitar kota Surabaya untuk me-
nanyakan apakah tujuan pokok fungsi dari sosial media terhadap
pemerintah daerah tersebut. Wawancara ini juga untuk menentuk-
an kata-kata kunci apa saja yang mungkin sesuai dengan konten
pemerintahan.
3. Penentuan Keyword
Keyword untuk melakukan crawling bisa didapatkan dengan cara
survey terhadap sosial media pemerintah daerah. Berikut adalah
cara menentukan sampel menggunakan rumus Slovin[15]:
n =
N
1 +Ne2
Dimana: n = Sampel N = Populasi e = Tingkat Kesalahan (er-
ror) Sehingga didapatkan sampel yang dibutuhkan dengan tingkat
kesalahan 10 persen:
n =
530
1 + (530)× 0, 12 = 84, 126 ≈ 85
Dari hasil perhitungan di atas didapatkan sampel 85 pemerintah
daerah. Setelah itu mencari keyword yang sering muncul per item
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parameter sosial media menggunakan Stemming dan TF-IDF se-
hingga didapatkan keyword yang penting untuk item tersebut. Ke-
mudian dari kata-kata yang penting yang telah didapatkan akan di-
lakukan pengecekkan kembali dengan memberikan kata-kata terse-
but kepada beberapa pihak untuk dievaluasi apakah kata-kata ter-
sebut berhubungan dengan konten pemerintahan.
3.4 Pembangunan Aplikasi
Pada tahap ini, yang dilakukan adalah membangun sistem yang
telah direncanakan dan didesain pada tahap sebelumnya. Berikut
tahap-tahap pengerjaannya:
1. Membuat daftar seluruh sosial media pemerintah daerah. Da-
lam hal ini seluruh sosial media pemerintah daerah yang ada
di Indonesia akan dihimpun dalam daftar yang nantinya akan
menjadi input untuk aplikasi
2. User juga dapat melakukan form input apabila terdapat so-
sial media pemerintah daerah yang baru untuk memberikan
alternatif input apabila sosial media pemerintah daerah tidak
ada dalam daftar.
3. Input dari user tersebut jika valid akan ditambahkan ke da-
lam daftar sosial media pemerintah daerah. Input dinyatakan
valid apabila sesuai dengan nama pemerintah daerah yang na-
manya belum tercantum di daftar dan merupakan sosial me-
dia resmi pemerintah daerah tersebut.
4. Membuat Web-Crawler dengan menggunakan metode Stem-
ming untuk melakukan parsing terhadap daftar sosial media
pemerintah daerah. Web-Crawler akan melakukan pengin-
deksan terhadap masing-masing URL sosial media sesuai de-
ngan keyword yang sudah ditentukan untuk mengambil data
dari setiap sosial media pemerintah daerah.
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5. Membangun database menggunakan MySQL. Setelah data
di Crawling, data akan disimpan dalam database MySQL.
Data kemudian akan digunakan untuk melakukan perhitung-
an terhadap setiap sosial media dan menampilkan visualisa-
sinya.
6. Data yang telah diakusisi kemudian akan dihitung dengan
menggunakan rumus yang telah dijelaskan pada subbab me-
tode penilaian. Berikut contoh perhitungan sosial media pe-
merintah daerah dengan kriteria:
• Pemerintah Daerah kota X memiliki sosial media Fa-
cebook, Twitter dan Youtube. Pada FacebookPage pe-
mda kota X memiliki fans/likes sebanyak 15.000 fans.
Pada akun Twitter pemda kota X memiliki follower se-
banyak 12.000 follower, jumlah tweet sebanyak 9500
tweet. Pada akun Youtube pemda kota X memiliki 250
subscriber dan total view 300, Setelah dilakukan cra-
wling terhadap ketiga sosial media tersebut selama sa-
tu minggu didapati bahwa: FacebookPage pemda ko-
ta X melakukan update sebanyak 25 kali, dan jumlah
post yang memiliki konten yang berhubungan dengan
pemerintahan adalah 10 post; Akun Twitter pemda ko-
ta X melakukan update sebanyak 20 kali, jumlah tweet
adalah 150 dan jumlah tweet yang berhubungan dengan
pemerintahan adalah 8 tweet; Pada akun Youtube pe-
mda kota X melakukan update 3 kali dan post yang ber-
hubungan dengan pemerintahan adalah 2 post. Dengan
contoh Box-Plot penilaian yang dapat dilihat pada lam-
piran D.
Berdasarkan contoh kasus di atas maka dapat dilakukan pe-
nilaian pada sosial media pemda kota X sebagai berikut:
(a) Facebook
• Jumlah update adalah 25, maka berdasarkan gam-
bar D.1 nilai untuk frekuensi update adalah 0,5
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Tabel 3.2: Tabel bobot penilaian faktor sosial media
Sosial Media Bobot
Facebook 0,3
Twitter 0,3
Youtube 0,4
• Jumlah post yang berhubungan dengan pemerinta-
haan 10 post, maka berdasarkan gambar D.2 nilai
untuk konten adalah 0,5
• Jumlah fans sebanyak 15.000 fans, maka berda-
sarkan gambar D.3 nilai untuk fans adalah 0,5
(b) Twitter
• Jumlah update adalah 20, maka berdasarkan gam-
bar D.4 nilai untuk frekuensi update adalah 0,5
• Jumlah tweet yang berhubungan dengan pemerin-
tahaan 8 tweet, maka berdasarkan gambar D.5 nilai
untuk konten adalah 0,5
• Jumlah tweet adalah 150, maka berdasarkan gam-
bar D.6 nilai untuk tweet adalah 0,5
• Jumlah follower sebanyak 12.000 follower, maka
berdasarkan gambar D.7 nilai untuk follower ada-
lah 0,5
(c) Youtube
• Jumlah update adalah 3, maka berdasarkan gambar
D.8 nilai untuk frekuensi update adalah 0,25
• Jumlah post yang berhubungan dengan pemerin-
tahan adalah 2 post, maka berdasarkan gambar D.9
nilai untuk konten adalah 0,25
• Jumlah view sebanyak 300, maka berdasarkan gam-
bar D.10 nilai untuk view adalah 0,5
• Jumlah subscriber sebanyak 250, maka berdasark-
an gambar D.11 nilai untuk subscriber adalah 0,25
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Tabel 3.3: Tabel Bobot Penilaian Faktor Facebook
Faktor Bobot
Jumlah update 40
Konten berhubungan dengan pemerintahan 30
Jumlah fans 30
Tabel 3.4: Tabel Bobot Penilaian Faktor Twitter
Faktor Bobot
Jumlah update 30
Konten berhubungan dengan pemerintahan 20
Jumlah tweet 20
Jumlah follower 30
Tabel 3.5: Tabel Bobot Penilaian Faktor Youtube
Faktor Bobot
Jumlah update 40
Konten berhubungan dengan pemerintahan 20
Jumlah view 20
Jumlah subscriber 20
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Kemudian dilakukan perhitungan untuk masing-masing faktor:
(a) Facebook = 40× 0, 5 + 30× 0, 5 + 30× 0, 5 = 50
(b) Twitter = 30× 0, 5+ 20× 0, 5+ 20× 0, 5+ 30× 0, 5 = 50
(c) Youtube = 40×0, 25+20×0, 25+20×0, 5+20×0, 25 = 30
Sehingga nilai keseluruhan sosial media pemerintah daerah adalah
• Sosial Media = 0, 3× 50 + 30× 0, 5 + 40× 0, 3 = 42
Langkah selanjutnya adalah menampilkan hasil penilaian ke dalam
bentuk visualisasi grafis.
7. Membangun antar muka aplikasi. Data dari hasil penilaian kemu-
dian ditampilkan dalam bentuk visualisasi yang menampilkan in-
formasi mengenai sosial media setiap pemerintah daerah sehingga
masyarakat dapat melihat nilai dari setiap pemerintah daerah.
3.5 Testing Aplikasi
Pada tahap ini, dilakukan pengujian aplikasi apakah nantinya apli-
kasi dapat berjalan sesuai dengan rancangan yang dibangun dan da-
pat menemukan error/bug yang terjadi pada aplikasi. Pengujian
berfokus pada proses akuisisi data sebagai berikut:
• Pengujian Keakuratan Aplikasi Membandingkan hasil dari
output aplikasi dengan hasil dari perhitungan manual. Se-
hingga kita dapat melihat apakah aplikasi benar-benar mela-
kukan crawling dan parsing dengan baik.
• Pengujian Kecepatan Aplikasi Menguji kecepatan crawling
yang dibutuhkan dalam pengambilan data dari sosial media
pemerintah daerah. Sehingga dapat menentukan berapa rata-
rata waktu yang dibutuhkan untuk crawling seluruh sosial
media pemerintah daerah.
BAB 4
PERANCANGAN
Pada bab ini membahas terkait alur perancangan terkait beberapa
hal yang diperlukan dalam proses pembuatan aplikasi sesuai de-
ngan alur yang dijelaskan pada bab 3. Dalam bab perancangan ini
akan menjelaskan tentang proses penggalian kebutuhan, desain sis-
tem, desain database dan desain interface aplikasi.
4.1 Analisis Kebutuhan
Pada bagian ini akan dilakukan penggalian kebutuhan untuk men-
dapatkan bobot untuk setiap parameter penilaian yang akan dite-
rapkan pada aplikasi menggunakan metode kuesioner pada masya-
rakat umum dan wawancara kepada narasumber pemda surabaya.
4.1.1 Penyusunan Kuesioner
Pada proses penggalian kebutuhan bobot penilaian, dilakukan su-
rvey langsung kepada masyarakat menggunakan metode kuesioner.
Kuesioner dapat dilihat pada Lampiran A.
4.1.2 Hasil Survey
Penyebaran kuesioner dilakukan secara online dengan menyebark-
an link Google Form1 kepada masyarakat umum dan hasil tanggap-
1intip.in/kuesioneregovbench
29
30
an dari masyarakat dapat dilihat dalam bentuk spreadsheet2.
Dengan menggunakan rumus Sample Size[15] dapat ditentukan be-
rapa sampel yang dibutuhkan untuk mencerminkan target populasi.
Berikut adalah rumus dari aplikasi tersebut.
SS =
Z2 × (p)× (1− p)
c2
dimana:
Z = nilai Z(1,96 untuk 95% confidence level)
p = 0,5 dibutuhkan untuk sample size
c = confidence interval, dinyatakan dalam decimal(0,1 untuk confi-
dence interval 10)
SS =
1, 962 × (0, 5)× (1− 0, 5)
0, 12
= 96, 03 = 96
Dengan confidence level 95% dan confidence interval 10, dan po-
pulasi penduduk Indonesia yang berjumlah 255.000,000 jiwa maka
didapatkan sampel yang dibutuhkan 96 sampel, sehingga jumlah
responden yang telah didapatkan sudah cukup untuk mencermink-
an total penduduk di Indonesia.
2intip.in/responegovbench
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4.1.3 Uji Validitas dan Reliabilitas
Setelah hasil survey telah didapatkan, kemudian akan dilakukan
uji validitas dan uji reliabilitas terhadap hasil survey untuk meli-
hat apakah butir - butir pertanyaan kuesioner benar - benar tepat
untuk mengukur variabel tersebut dan konsistensi jawaban dari res-
ponden. Uji validitas dan uji reliabilitas akan dilakukan dengan
menggunakan tool SPSS Statistics.
1. Uji Validitas Untuk mengukur validitas dari kuesioner dapat
menggunakan KMO (Kaiser-Meiyer-Oikin) dengan range ni-
lai sebagai berikut:
(a) 0,8 - 0,9: sangat bagus
(b) 0,7 - 0,79: bagus
(c) 0,6 - 0,69: cukup
(d) 0,5 - 0,59: kurang
(e) di bawah 0,5: tidak dapat diterima
Berikut adalah hasil uji validitas yang telah didapatkan dari
responden. Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, dapat
dilihat bahwa nilai KMO dari hasil uji validitas adalah 0,751.
Nilai tersebut menunjukkan bahwa hasil kuesioner telah va-
lid.
2. Uji Reliabilitas Untuk mengukur reliabilitas dari kuesioner
menggunakan nilai Cronbach’s Alpha yang bernilai positif
dan suatu data kuesioner dinyatakan reliabel apabila memi-
liki nilai Cronbach’s Alpha lebih dari atau sama dengan 0,6.
Semakin tinggi nilai Cronbach’s Alpha dari hasil uji reliabi-
litas sebuah kuesioner, maka semakin tinggi reliabilitas dari
kuesioner tersebut. Hasil uji reliabilitas pada data yang telah
didapatkan dari responden dapat dilihat pada tabel 4.1.
Berdasarkan nilai Cronbach’s Alpha yang didapatkan, data
dapat dikatakan data dari hasil kuesioner reliabel.
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Tabel 4.1: Hasil Uji Reliability
Cronbach’s Alpha N of Items
.763 7
4.1.4 Hasil Wawancara
Proses wawancara dilakukan pada tanggal 19 Januari 2017 di Dinas
Komunikasi dan Informasi Kota Surabaya. Hasil wawancara dapat
dilihat pada Lampiran B.
4.1.5 Hasil Bobot Penilaian
Dari hasil survey tersebut didapatkan informasi mengenai bobot
yang akan digunakan pada aplikasi sesuai dengan pilihan respon-
den. Hasil bobot penilaian yang dihasilkan pada sosial media pe-
merintah daerah dapat dilihat pada tabel 4.2.
4.1.6 Menentukan Keyword
Keyword bisa didapatkan dengan menggunakan rumus Slovin, beri-
kut adalah cara menentukan sampel menggunakan rumus Slovin[15].
n =
N
1 +N × e2
dimana: n = Sampel N = Populasi e = Tingkat Error
Berdasarkan perhitungan rumus slovin, sosial media pemerintah
daerah yang akan dipakai untuk menentukan keyword berjumlah
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Tabel 4.2: Bobot Penilaian Sosial Media
Sosial
Media
Bobot Faktor Bobot
Facebook 0,352841391 Update 52,7794746
Konten 23,7018937
Fans 23,5186316
Twitter 0,335877863 Update 36,5019011
Konten 16,3920575
Tweet 30,8407267
Follower 16,2653147
Youtube 0,311280746 Update 42,8571429
Konten 19,2460317
View 18,7996032
Subs 19,0972222
85 pemda untuk setiap sosial media. Maka dari itu, penulis meng-
gunakan 85 sosial media pemerintah daerah. Daftar sosial media
pemerintah daerah yang digunakan untuk menentukan keyword da-
pat pada tabel E.1 yang berada pada lampiran E.
Dari daftar sosial media pemda tersebut, penulis mengambil konten
status setiap sosial media pemda untuk menentukan apakah konten
tersebut behubungan dengan pemerintahan atau tidak, kemudian di-
dapatkan kata terbanyak yang muncul pada setiap status akan digu-
nakan untuk menentukan keyword saar aplikasi melakukan parsing
nantinya.
Mendapatkan kata terbanyak dari setiap status didapatkan dengan
menggunakan aplikasi excel. Pada aplikasi tersebut, penulis me-
masukkan status yang didapatkan dari 85 sosial media pemda, ke-
mudian aplikasi akan meng-generate kata-kata yang sering muncul.
Hasil keyword yang akan digunakan untuk mencari jumlah status
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yang berhubungan dengan pemerintahan, hasil olahan penulis da-
pat dilihat pada tabel 4.3.
4.1.7 Kebutuhan Fungsional
Berikut adalah beberapa kebutuhan fungsional terhadap aplikasi.
1. Aplikasi dapat melakukan crawling sesuai dengan metriks
yang telah ditentukan
2. Aplikasi dapat menampilkan visualisasi grafik sosial media
yang terbaik setiap harinya
3. Aplikasi dapat menampilkan data seluruh sosial media pe-
mda
4. User dapat melakukan request untuk penambahan atau peru-
bahan url sosial media pemda
4.1.8 Use Case
Setelah kebutuhan fungsional telah didapatkan, selanjutnya dibuat
Use Case untuk memudahkan dalam pengembangan aplikasi. Apli-
kasi ini nantinya terbagi menjadi 3 aktor, yaitu Admin, User Regis-
tered dan User Guest. Masing - masing Use Case dapat dilihat pada
gambar 4.1 dan gambar 4.2
4.2 Desain
Pada bagian ini akan dijelaskan tentang desain sistem, database dan
aplikasi yang didapatkan dari analisi kebutuhan.
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Tabel 4.3: Tabel Keyword Sosial Media Pemerintah Daerah
No.
Keyword
FB TW YT
1 bupati bupati bupati
2 kabupaten desa city
3 wakil gubernur desa
4 desa humas kabupaten
5 kepala kota kota
6 kota kpu lantik
7 pemkab masyarakat pariwisata
8 daerah rapat provinsi
9 masyarakat warga tingkat
10 walikota lurah upacara
11 warga camat wakil
12 acara hadiri walikota
13 camat lantik lurah
14 pimpin pendidikan sekda
15 kerja pilkada sumpah
16 jabat plt bangun
17 nasional wakil carnival
18 provinsi agraria kunjung
19 resmi dana buka
20 perintah aksi pahlawan
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Gambar 4.1: Use Case Admin
Gambar 4.2: Use Case User
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Gambar 4.3: Desain Sistem Aplikasi Benchmarking Sosial Media
Pemda
4.2.1 Desain Sistem
Aplikasi yang akan dibangun memiliki desain sistem seperti yang
ditampilkan pada gambar 4.3
4.2.2 Desain Database
Database yang dibuat untuk aplikasi ini terdiri dari 4 tabel yaitu,
tabel Pemda, User, addSosmedPemda, Result All yang akan disim-
pam pada sistem database MySQL. Entitas yang digunakan untuk
database ditunjukkan oleh tabel dan skema dari database tersebut
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Gambar 4.4: Skema relasi antar tabel database
dapat dilihat pada gambar 4.4
4.2.3 Desain Prototype
Dalam membangun interface untuk aplikasi, penulis menggunakan
boostrap dan HTML 5. Berikut adalah desain interface yang ada
pada aplikasi sesuai dengan functional requirement yang telah di-
buat.
1. Halaman Home
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Gambar 4.5 adalah desain interface untuk halaman home web-
site. Fungsi - fungsi yang ada pada halaman home adalah:
• Menampilkan nilai 10 pemerintah daerah terbaik pada
bulan tersebut dalam bentuk grafik kolom
• Menampilkan nilai seluruh pemerintah daerah Indone-
sia pada bulan tersebut dalam bentuk grafik kolom
• Menampilkan nilai rata-rata dari semua pemerintah da-
erah pada bulan tersebut dalam bentuk grafik kolom
• Menampilkan nilai 10 pemerintah daerah terbaik pada
bulan tersebut dalam bentuk tabel
• Menampilkan nilai 10 pemerintah daerah terbaik pada
bulan tersebut dalam bentuk grafik kolom berdasarkan
setiap tipe pemerintah daerah
2. Halaman Data
Gambar 4.6 adalah desain interface untuk halaman data web-
site. Fungsi - fungsi yang ada pada halaman data adalah:
• Menampilkan data seluruh pemerintah daerah Indone-
sia dalam bentuk tabel
• Melakukan request perubahan atau penambahan url pe-
merintah daerah(untuk user yang terdaftar)
3. Halaman Detail
Gambar 4.7 adalah desain interface untuk halaman detail web-
site. Fungsi - fungsi yang ada pada halaman detail adalah:
• Grafik perubahan nilai sosial media pemerintah daerah
• Tabel perubahan nilai sosial media pemerintah daerah
4. Halaman Admin
Gambar 4.8 adalah desain interface untuk halaman admin
website. Fungsi - fungsi yang ada pada halaman admin ada-
lah:
• Admin dapat melakukan crawling dari sosial media pe-
merintah daerah
• Admin dapat melakukan validasi terhadap request url
baru sosial media pemerintah daerah
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• Admin dapat menghapus request url baru sosial media
pemerintah daerah
• Admin dapat menghapus user yang terdaftar
• Menampilkan jumlah user yang terdaftar
• Menampilkan jumlah request url baru sosial media pe-
merintah daerah
• Menampilkan jumlah url baru pemerintah daerah
• Menampilkan daftar user yang terdaftar dalam bentuk
tabel
• Menampilkan daftar request url baru sosial media pe-
merintah daerah dalam bentuk tabel
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Gambar 4.5: Prototype Halaman Home
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Gambar 4.6: Prototype Halaman Data
Gambar 4.7: Prototype Halaman Detail
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Gambar 4.8: Prototype Halaman Admin
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Halaman ini sengaja dikosongkan
BAB 5
IMPLEMENTASI
Pada bab ini akan dijelaskan terkait proses implementasi pada per-
angkat lunak yang dirancang. Pada bagian ini akan dijelaskan ba-
gaimana lingkungan implementasi, pembuatan fitur - fitur aplikasi
dan proses pengujian aplikasi.
5.1 Pembuatan Aplikasi
Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai penerapan desain apli-
kasi dalam bentuk source code, yaitu menggunakan bahasa pem-
rograman PHP. Adapun yang dibahas pada bagian ini adalah Cra-
wling Data dari sosial media Pemda, Fungsi Admin dan Visualisasi
Data yang akan ditampilkan dalam bentuk grafik dan tabel.
5.2 Lingkungan Implementasi
Pada bagian ini dibahas terkait lingkungan pengujian yang digunak-
an dalam implemetasi tugas akhir terkait perangkat yang digunakan
baik perangkat keras maupun perangkat lunak. Tabel 5.1 yang beri-
sikan spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak untuk imple-
mentasi pada tugas akhir ini.
Kemudian untuk perangkat lunak yang digunakan dalam imple-
mentasi model ditunjukkan dalam tabel 5.2.
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Tabel 5.1: Spesifikasi Perangkat Keras
Perangkat Spesifikasi
Processor Intel(R) Core(TM) i5-2430M CPU @ 2.40GHz
RAM 6GB
Hard Disk Drive 600GB
Tabel 5.2: Spesifikasi Perangkat Lunak
Nama Perangkat Lunak Kegunaan dalam Implementasi
Apache 2.4.23 dan PHP 5.6.24 Webserver
MySQL 5.0.11 Database
Sublime Text 3 Editor
Google Chrome 55.0.2883.87 Web Browser
5.3 Crawling Data Sosial Media Pemerintah Daerah
Crawling data pada website pemda digunakan untuk mengambil
data yang ada pada setiap sosial media sehingga menjadi informasi
yang akan diolah oleh aplikasi. Library yang terlibat dalam proses
crawling data ini adalah PHP Graph SDK untuk pada proses cra-
wling Facebook pemda, Twitter API untuk pada proses crawling
Twitter pemda dan Google API untuk pada proses crawling You-
tube pemda. Gambar 4.8 merupakan dimana proses dari Crawling
Data Sosial Media Pemda akan dilakukan.
Proses yang ada pada proses crawling ini adalah crawling sosial
media, parsing parameter data tersebut sesuai dengan metrik perhi-
tungan, selanjutnya memasukkan data ke dalam file csv, kemudian
data dimasukkan ke dalam database, terakhir melakukan replace
file csv.
Crawling Sosial Media Pemerintah Daerah
Proses pertama yang dilakukan pada proses ini adalah melakukan
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crawling terhadap sosial media pemerintah daerah Indonesia. So-
sial media yang akan dilakukan crawling adalah Facebook, Twitter
dan Youtube dari pemerintah daerah Indonesia. Berikut adalah po-
tongan kode dari crawling setiap sosial media.
Crawling Parameter Facebook
Pada proses crawling parameter Facebook yang dilakukan adalah
melakukan pengambilan data menggunakan library dari Facebook
API library untuk mengambil beberapa fields yang dibutuhkan un-
tuk digunakan sebagai parameter penilaian.
Parameter pertama yaitu jumlah update setiap hari menggunakan
fields message dengan spesifikasi post message yang diambil hanya
pada hari itu, selanjutnya data dimasukkan ke dalam bentuk array
kemudian dihitung menggunakan fungsi sizeof untuk mendapatkan
jumlah update yang dilakukan pada hari tersebut. Parameter ke-
dua yaitu jumlah fans menggunakan fields fancount untuk menda-
patkan data jumlah fans setiap Facebook Page Pemda. Parameter
ketiga adalah jumlah konten update yang berhubungan dengan pe-
merintahan menggunakan fields message yang sama dengan pada
parameter pertama yang melalui proses regex untuk mencari jumlah
update yang memiliki hubungan dengan pemerintahan berdasarkan
keyword yang telah ditentukan pada tabel 4.3.
Kode 5.1: Kode Crawling Parameter Facebook
1 <?php
2 # Facebook
3 # P o s t d a y
4 $ p a g e f e e d = f i l e g e t c o n t e n t s ( ’ h t t p s : / / g raph .
f a c e b o o k . com / v2 . 8 / ’ . $ f b u r l . ’ / p o s t s / ? f i e l d s =
message&s i n c e = ’ . $ d a t e . ’&l i m i t =100& a c c e s s t o k e n = ’
. $ a c c e s s t o k e n ) ;
5 $ p a g e d a t a = j s o n d e c o d e ( $ p a g e f e e d ) ;
6 $ d a y p o s t = s i z e o f ( $pageda ta−>d a t a ) ;
7
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8 # F a n c o u n t
9 t r y {
10 $ fan = $fb−>g e t ( ’ / ’ . $ f b u r l . ’ ? f i e l d s =
f a n c o u n t ’ , $ a c c e s s t o k e n ) ;
11 $page = $fan−>ge tGraphUse r ( ) ;
12
13 i f ( ! i s n u l l ( $page [ ’ f a n c o u n t ’ ] ) ) {
14 # code . . .
15 $ f a n c o u n t = $page [ ’ f a n c o u n t ’ ] ;
16 }
17 }
18 c a t c h ( Facebook\ E x c e p t i o n s \
FacebookResponseExcep t ion $e ) {
19 echo ’ Graph r e t u r n e d an e r r o r : ’ . $e−>
ge tMessage ( ) ;
20 }
21 c a t c h ( Facebook\ E x c e p t i o n s \FacebookSDKException $e )
{
22 echo ’ Facebook SDK r e t u r n e d an e r r o r : ’ . $e−>
ge tMessage ( ) ;
23 }
24
25 # K o n t e n f b
26 $ f e e d = f i l e g e t c o n t e n t s ( ’ h t t p s : / / g raph .
f a c e b o o k . com / v2 . 8 / ’ . $ f b u r l . ’ / p o s t s / ? f i e l d s =
message&s i n c e = ’ . $ d a t e . ’&l i m i t =100& a c c e s s t o k e n = ’
. $ a c c e s s t o k e n ) ;
27 $ p o s t d a t a = j s o n d e c o d e ( $ f e e d ) ;
28 $ p a g e f b = $ p o s t d a t a−>d a t a ;
29 $ a r r a y p o s t = c v f c o n v e r t o b j e c t t o a r r a y (
$ p a g e f b ) ;
30 $ f b m e s s a g e = a r r a y c o l u m n ( $ a r r a y p o s t , ’ message
’ ) ;
31 $ r e g e x f b = ’ / ( b u p a t i | k a b u p a t e n | w a k i l | desa |
k e p a l a | k o t a | pemkab | d a e r a h | m a s y a r a k a t | w a l i k o t a |
warga | a c a r a | camat | pimpin | k e r j a | j a b a t | n a s i o n a l |
p r o v i n s i | r e s m i | p e r i n t a h ) / i ’ ;
32 $ f b a r r a y = p r e g g r e p ( $ r e g e x f b , $ f b m e s s a g e ) ;
33 $ k o n t e n f b = s i z e o f ( $ f b a r r a y ) ;
34 ?>
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Crawling Parameter Twitter
Proses crawling parameter Twitter menggunakan library Twitter
API PHP Master untuk mengambil fields yang diperlukan untuk di-
gunakan sebagai parameter penilaian. Pada proses crawling Twitter
ini yang dilakukan adalah mengambil seluruh data yang ada pada
setiap akun Twitter pemda, seperti id, nama, jumlah follower, jum-
lah tweet dan lain-lain ke dalam bentuk array, sehingga pada proses
selanjutnya hanya mengambil data yang diperlukan oleh paramater
dari array tersebut.
Parameter pertama adalah jumlah update setiap hari menggunak-
an parameter jumlah tweet hari ini dikurangi dengan jumlah twe-
et hari sebelumnya yang telah disimpan pada database. Parame-
ter kedua yaitu jumlah follower yang diambil dari array tersebut
dengan menggunakan spesifikasi kode user followercount. Para-
meter ketiga adalah jumlah tweet dapat diambil dari array dengan
menggunakan spesifikasi kode user statusescount. Parameter ke-
empat, jumlah update tweet yang berhubungan dengan pemerin-
tahan menggunakan proses berbeda dengan parameter sebelumnya
yaitu mengambil kembali data tweet dari setiap akun Twitter pe-
mda dengan spesifikasi jumlah tweet yang diambil sama dengan
hasil dari parameter pertama kemudian dilakukan proses regex ber-
dasarkan keyword yang telah ditentukan pada tabel 4.3.
Kode 5.2: Kode Crawling Parameter Twitter
1 <?php
2 # T w i t t e r
3 $ t w i t t e r = new Twi t t e rAPIExchange ( $ s e t t i n g s ) ;
4 $ i d = $ t w i t t e r−>s e t G e t f i e l d ( ’ ? s c r e e n n a m e = ’ .
$ t w u r l )
5 −>b u i l d O a u t h ( $ t a u r l , $ r e q u e s t M e t h o d )
6 −>p e r f o r m R e q u e s t ( ) ;
7 $ d a t a = j s o n d e c o d e ( $id , t r u e ) ;
8
9 # F o l l o w e r c o u n t
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10 $ f o l l o w e r s c o u n t = $ d a t a [ 0 ] [ ’ u s e r ’ ] [ ’
f o l l o w e r s c o u n t ’ ] ;
11
12 # S t a t u s e s c o u n t
13 $ s t a t u s e s c o u n t = $ d a t a [ 0 ] [ ’ u s e r ’ ] [ ’
s t a t u s e s c o u n t ’ ] ;
14
15 # Tweet day
16 $ t w e e t d a y = $ s t a t u s e s c o u n t − $ t w e e t l a s t ;
17
18 # Konten tw
19 i f ( ! empty ( $ t w u r l ) AND $ t w e e t d a y != 0) {
20 i f ( i s s e t ( $ GET [ ’ u s e r ’ ] ) ) { $ u s e r = $ GET [ ’
u s e r ’ ] ; } e l s e { $ u s e r = ” $ t w u r l ” ;}
21 i f ( i s s e t ( $ GET [ ’ c o u n t ’ ] ) ) { $c ou n t = $ GET
[ ’ c o u n t ’ ] ; } e l s e { $c ou n t = $ t w e e t d a y ;}
22 $ g e t f i e l d = ” ? s c r e e n n a m e = $ u s e r&c o u n t =
$c ou n t ” ;
23 $ t w i t t e r = new Twi t t e rAPIExchange (
$ s e t t i n g s ) ;
24 $ s t r i n g = j s o n d e c o d e ( $ t w i t t e r−>
s e t G e t f i e l d ( $ g e t f i e l d )
25 −>b u i l d O a u t h ( $ t a u r l , $ r e q u e s t M e t h o d )
26 −>p e r f o r m R e q u e s t ( ) , $ a s s o c = TRUE) ;
27 $tw message = a r r a y c o l u m n ( $ s t r i n g , ’
t e x t ’ ) ;
28 $ r e g e x t w = ’ / ( b u p a t i | desa | g u b e r n u r |
humas | k o t a | kpu | m a s y a r a k a t | r a p a t | warga | l u r a h | camat |
h a d i r i | l a n t i k | p e n d i d i k a n | p i l k a d a | p l t | w a k i l | a g r a r i a
| dana | a k s i ) / i ’ ;
29 $ t w a r r a y = p r e g g r e p ( $ regex tw ,
$ tw message ) ;
30 $ k o n t e n t w = s i z e o f ( $ t w a r r a y ) ;
31 }
32 ?>
Crawling Parameter Youtube
Pada proses crawling parameter Youtube menggunakan fungsi file
get content terhadap url https://www.googleapis.com/youtube/v3/-
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channels untuk mendapatkan fields data yang diperlukan untuk pa-
rameter penilaian.
Pada parameter pertama yaitu jumlah update setiap hari menggu-
nakan jumlah semua video yang diambil hari ini dikurangi dengan
jumlah semua video yang diambil pada hari sebelumnya untuk men-
dapatkan jumlah update video yang dilakukan pada hari ini, untuk
mengambil jumlah semua video dari sebuah channel Youtube fields
yang digunakan adalah videoCount. Parameter kedua adalah jum-
lah subscriber menggunakan fields subscriberCount untuk menda-
patkan jumlah subscriber yang dipunyai oleh sebuah channel You-
tube pemda. Parameter ketiga adalah jumlah view yang didapatkan
oleh channel Youtube pemda, proses ini menggunakan fields vie-
wCount untuk mendapatkan data tersebut. Parameter keempat yaitu
jumlah update yang memiliki hubungan dengan pemerintahan, pro-
ses yang dilakukan adalah dengan mendapatkan list atau daftar dari
video yang ada pada channel Youtube pemda dengan spesifikasi
jumlah video yang diambil sama dengan jumlah video pada para-
meter pertama, selanjutkan mengubah bentuk object data menjadi
bentuk array data dengan menggunakan fungsi cvf convert object to
array, kemudian dari array data tersebut diambil spesifikasi snippet
title untuk mendapatkan judul dari setiap video, proses selanjutnya
adalah proses regex berdasarkan keyword yang telah ditentukan pa-
da tabel 4.3.
Kode 5.3: Kode Crawling Parameter Youtube
1 <?php
2 # Youtube
3 # S u b s c r i b e r c o u n t
4 $subCount = f i l e g e t c o n t e n t s ( ’ h t t p s : / / www.
g o o g l e a p i s . com / you tube / v3 / c h a n n e l s ? p a r t = s t a t i s t i c s
&i d = ’ . $ y t u r l . ’&f i e l d s = i t e m s / s t a t i s t i c s /
s u b s c r i b e r C o u n t&key= ’ . $ a p i k e y ) ;
5 $subCounted = j s o n d e c o d e ( $subCount , t r u e ) ;
6
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7 # View count
8 $viewCount = f i l e g e t c o n t e n t s ( ’ h t t p s : / / www.
g o o g l e a p i s . com / you tube / v3 / c h a n n e l s ? p a r t = s t a t i s t i c s
&i d = ’ . $ y t u r l . ’&f i e l d s = i t e m s / s t a t i s t i c s / viewCount&
key= ’ . $ a p i k e y ) ;
9 $viewCounted = j s o n d e c o d e ( $viewCount , t r u e ) ;
10
11 # V i d e o c o u n t
12 $v ideoCoun t = f i l e g e t c o n t e n t s ( ’ h t t p s : / / www.
g o o g l e a p i s . com / you tube / v3 / c h a n n e l s ? p a r t = s t a t i s t i c s
&i d = ’ . $ y t u r l . ’&f i e l d s = i t e m s / s t a t i s t i c s / v ideoCoun t
&key= ’ . $ a p i k e y ) ;
13 $v ideoCoun ted = j s o n d e c o d e ( $videoCount , t r u e ) ;
14
15 # v i d e o d a y
16 $ d a y v i d e o = $v ideoCoun ted [ ’ i t e m s ’ ] [ 0 ] [ ’
s t a t i s t i c s ’ ] [ ’ v ideoCoun t ’ ] − $ y t v i d l a s t ;
17
18 # K o n t e n y t
19 $ v i d e o l i s t = j s o n d e c o d e ( f i l e g e t c o n t e n t s ( ’
h t t p s : / / www. g o o g l e a p i s . com / you tube / v3 / s e a r c h ? o r d e r
= d a t e&p a r t = s n i p p e t&c h a n n e l I d = ’ . $ y t u r l . ’&
maxResu l t s = ’ . $ d a y v i d e o . ’&key= ’ . $ a p i k e y . ’ ’ ) ) ;
20 $ v i d i t e m = $ v i d e o l i s t −>i t e m s ;
21 $ a r r a y v i d = c v f c o n v e r t o b j e c t t o a r r a y (
$ v i d i t e m ) ;
22 $ y t t i t l e = a r r a y m a p ( f u n c t i o n ( $ v a l u e ) {
23 r e t u r n $ v a l u e [ ’ s n i p p e t ’ ] [ ’
t i t l e ’ ] ;
24 } , $ a r r a y v i d ) ;
25 $ r e g e x y t = ’ / ( b u p a t i | c i t y | desa | k a b u p a t e n | k o t a
| l a n t i k | p a r i w i s a t a | p r o v i n s i | t i n g k a t | u p a c a r a | w a k i l |
w a l i k o t a | l u r a h | sekda | sumpah | bangun | c a r n i v a l |
kunjung | buka | pahlawan ) / i ’ ;
26 $ y t a r r a y = p r e g g r e p ( $ r e g e x y t , $ y t t i t l e ) ;
27 $ k o n t e n y t = s i z e o f ( $ y t a r r a y ) ;
28 ?>
Parsing Data Sosial Media Pemerintah Daerah
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Proses selanjutnya yang dilakukan adalah melakukan parsing ter-
hadap data sosial media pemerintah daerah Indonesia yang telah
didapatkan. Pada proses ini yang dilakukan adalah mengambil data
hasil crawling yang telah dilakukan sebelumnya menggunakan qu-
ery SQL, kemudian dari data tersebut dicari nilai quartil 1, 2, dan
3 untuk membentuk Box-Plot yang akan digunakan untuk menilai
setiap data dari pemda tersebut. Berikut adalah potongan fungsi
query SQL.
Kode 5.4: Kode Fungsi Query
1 <?php
2
3 f u n c t i o n queryQ ( $kolom ) {
4 i n c l u d e ’ c o n n e c t i o n . php ’ ;
5
6 $ s q l = ’SELECT MAX( d a t e ) AS t a n g g a l t e r a k h i r FROM
r e s u l t WHERE r e s u l t . d a t e = ( SELECT MAX( d a t e ) FROM
r e s u l t ) ; ’ ;
7 $ r e s u l t =$conn−>que ry ( $ s q l ) ;
8 w h i l e ( $row= $ r e s u l t−>f e t c h a s s o c ( ) ) {
9 $ t a n g g a l t e r a k h i r = $row [ ’
t a n g g a l t e r a k h i r ’ ] ;
10 } ;
11
12 $ y e s t e r d a y = $ t a n g g a l t e r a k h i r ;
13
14 $ s q l = ”SELECT b . $kolom FROM r e s u l t b WHERE b . $kolom
>0 AND b . d a t e = ’ $ y e s t e r d a y ’ ORDER BY b . $kolom ASC” ;
15
16 $ r e s u l t = $conn−>que ry ( $ s q l ) ;
17
18 i f ( $ r e s u l t−>num rows > 0) {
19 w h i l e ( $row = $ r e s u l t−>f e t c h a s s o c ( ) ) {
20 f o r ( $ i =1 ; $ i <= 1 ; $ i ++) {
21 # code . . .
22 $ a r r a y = $row [ ” $kolom ” ] ;
23
24 i f ( $ a r r a y != 0) {
25 # code . . .
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26 $ a r r a y Q [ ] = $ a r r a y ;
27 }
28 }
29 }
30 }
31 r e t u r n $ a r r a y Q ;
32 }
33
34 ?>
Selanjutnya adalah potongan kode dari fungsi yang mencari nilai
quartil 1, 2, dan 3.
Kode 5.5: Kode Fungsi Quartile
1 <?php
2
3 f u n c t i o n Median ( $Array ) {
4 r e t u r n Q u a r t i l e 5 0 ( $Array ) ;
5 }
6
7 f u n c t i o n Q u a r t i l e 2 5 ( $Array ) {
8 r e t u r n Q u a r t i l e ( $Array , 0 . 2 5 ) ;
9 }
10
11 f u n c t i o n Q u a r t i l e 5 0 ( $Array ) {
12 r e t u r n Q u a r t i l e ( $Array , 0 . 5 ) ;
13 }
14
15 f u n c t i o n Q u a r t i l e 7 5 ( $Array ) {
16 r e t u r n Q u a r t i l e ( $Array , 0 . 7 5 ) ;
17 }
18
19 f u n c t i o n Q u a r t i l e ( $Array , $ Q u a r t i l e ) {
20 $pos = ( c o u n t ( $Array ) − 1) ∗ $ Q u a r t i l e ;
21
22 $base = f l o o r ( $pos ) ;
23 $ r e s t = $pos − $base ;
24
25 i f ( i s s e t ( $Array [ $base + 1 ] ) ) {
26 r e t u r n $Array [ $base ] + $ r e s t ∗ ( $Array [ $base +1] −
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$Array [ $base ] ) ;
27 } e l s e {
28 r e t u r n $Array [ $base ] ;
29 }
30 }
31
32 ?>
Kemudian dari hasil quartil 1, 2, dan 3 yang telah didapatkan di-
bentuk Blox-Plot, berikut adalah potongan kode dari fungsi pem-
bentukan Box-Plot.
Kode 5.6: Kode Fungsi Box-Plot
1 <?php
2
3 f u n c t i o n b o x p l o t ( $da ta , $Q1 , $Q2 , $Q3 ) {
4 $box0 = 0 ;
5 $box1 = 0 . 2 5 ;
6 $box2 = 0 . 5 ;
7 $box3 = 0 . 7 5 ;
8 $box4 = 1 ;
9
10 f o r ( $ i =1 ; $i <=1; $ i ++) {
11 i f ( $ d a t a == 0) {
12 # code . . .
13 $ n i l a i = $box0 ;
14 } e l s e i f ( $da ta<=$Q1 ) {
15 # code . . .
16 $ n i l a i = $box1 ;
17 } e l s e i f ( $da ta<=$Q2 ) {
18 # code . . .
19 $ n i l a i = $box2 ;
20 } e l s e i f ( $da ta<=$Q3 ) {
21 # code . . .
22 $ n i l a i = $box3 ;
23 } e l s e i f ( $da ta>$Q3 ) {
24 # code . . .
25 $ n i l a i = $box4 ;
26 }
27 }
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28 r e t u r n $ n i l a i ;
29 }
30
31 ?>
Menyimpan Data .csv
Setelah Proses Parsing selesai, aplikasi akan menyimpan seluruh
data array ke dalam file crawl.csv. Berikut adalah potongan kode
untuk menyimpan data ke dalam crawl.csv
Kode 5.7: Kode untuk menyimpan data dalam csv
1 <?php
2 $ o u t p u t = fopen ( ” cachedPages / c r a w l . c sv ” , ’w’ ) o r d i e (
” can ’ t open c r a w l . c sv ” ) ;
3
4 $ l i s t = a r r a y
5 (
6 ’ id pemda ’ => $id pemda , #0
7 ’ d a t e ’ => $ t a n g g a l , #1
8 ’ d a y p o s t ’ => $ d a y p o s t , #2
9 ’ f a n c o u n t ’ => $ f a n c o u n t , #3
10 ’ k o n t e n f b ’ => $ k o n t e n f b , #4
11 ’ f o l l o w e r s ’ => $ f o l l o w e r s , #5
12 ’ t w e e t ’ => $ twee t , #6
13 ’ t w e e t d a y ’ => $ d a y t w e e t , #7
14 ’ k o n t e n t w ’ => $kon ten tw , #8
15 ’ s u b s c r i b e r ’ => $ s u b s c r i b e r , #9
16 ’ view ’ => $view , #10
17 ’ v i d e o ’ => $video , #11
18 ’ v i d e o d a y ’ => $day v ideo , #12
19 ’ k o n t e n y t ’ => $ k o n t e n y t , #13
20 ’ n i l a i f b d ’ => $ n i l a i f b d , #14
21 ’ n i l a i f a n ’ => $ n i l a i f a n , #15
22 ’ n i l a i f b k ’ => $ n i l a i f b k , #16
23 ’ n i l a i f o l l ’ => $ n i l a i f o l l , #17
24 ’ n i l a i t w e e t ’ => $ n i l a i t w e e t , #18
25 ’ n i l a i t w d ’ => $ n i l a i t w d , #19
26 ’ n i l a i t w k ’ => $ n i l a i t w k , #20
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27 ’ n i l a i s u b s ’ => $ n i l a i s u b s , #21
28 ’ n i l a i v i e w ’ => $ n i l a i v i e w , #22
29 ’ n i l a i y t d ’ => $ n i l a i y t d , #23
30 ’ n i l a i y t k ’ => $ n i l a i y t k , #24
31 ) ;
32
33 f p u t c s v ( $ o u t p u t , $ l i s t , ’ , ’ ) ;
34 ?>
Memasukkan Data ke dalam Database
Untuk memasukkan database, aplikasi akan mengambil data terse-
but dari csv, kemudian memasukkannya ke dalam database MySql.
Berikut adalah potongan kode untuk memasukkan data ke dalam
database
Kode 5.8: Kode untuk menyimpan data dalam database
1 <?php
2 # I n s e r t t o MySQL
3 $fh = fopen ( ’ cachedPages / c r a w l . c sv ’ , ” r ” ) ;
4
5 i f ( $ fh !== f a l s e ) {
6 w h i l e ( ( $ d a t a = f g e t c s v ( $ fh , 100000 , ” , ” ) )
!== f a l s e ) {
7
8 $ s q l = ”INSERT INTO ‘ r e s u l t ‘ ( ‘ da t e ‘ , ‘
t a n g g a l ‘ , ‘ id pemda ‘ , ‘ f b d a y c o u n t ‘ , ‘
f b k o n t e n c o u n t ‘ , ‘ f b f a n c o u n t ‘ , ‘ t w d a y c o u n t ‘ , ‘
t w k o n t e n c o u n t ‘ , ‘ t w t w e e t c o u n t ‘ , ‘
t w f o l l o w e r c o u n t ‘ , ‘ y t d a y c o u n t ‘ , ‘
y t k o n t e n c o u n t ‘ , ‘ y t v i d e o c o u n t ‘ , ‘ y t v i e w c o u n t
‘ , ‘ y t s u b s c r i b e r c o u n t ‘ , ‘ n i l a i f b d a y ‘ , ‘
n i l a i f b k o n t e n ‘ , ‘ n i l a i f b f a n ‘ , ‘ n i l a i t w d a y ‘ ,
‘ n i l a i t w k o n t e n ‘ , ‘ n i l a i t w t w e e t ‘ , ‘
n i l a i t w f o l l o w e r ‘ , ‘ n i l a i y t d a y ‘ , ‘
n i l a i y t k o n t e n ‘ , ‘ n i l a i y t v i e w ‘ , ‘
n i l a i y t s u b s c r i b e r ‘ )
9 VALUES (CURRENT DATE ( ) , ’ ” . $ d a t a [ 1 ] . ” ’ , ”
. $ d a t a [ 0 ] . ” , ” . $ d a t a [ 2 ] . ” , ” . $ d a t a [ 4 ] . ” , ” . $ d a t a [ 3 ] . ”
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, ” . $ d a t a [ 7 ] . ” , ” . $ d a t a [ 8 ] . ” , ” . $ d a t a [ 6 ] . ” , ” . $ d a t a
[ 5 ] . ” , ” . $ d a t a [ 1 2 ] . ” , ” . $ d a t a [ 1 3 ] . ” , ” . $ d a t a [ 1 1 ] . ” , ” .
$ d a t a [ 1 0 ] . ” , ” . $ d a t a [ 9 ] . ” , ” . $ d a t a [ 1 4 ] . ” , ” . $ d a t a
[ 1 6 ] . ” , ” . $ d a t a [ 1 5 ] . ” , ” . $ d a t a [ 1 9 ] . ” , ” . $ d a t a [ 2 0 ] . ” , ”
. $ d a t a [ 1 8 ] . ” , ” . $ d a t a [ 1 7 ] . ” , ” . $ d a t a [ 2 3 ] . ” , ” . $ d a t a
[ 2 4 ] . ” , ” . $ d a t a [ 2 2 ] . ” , ” . $ d a t a [ 2 1 ] . ” ) ; ” ;
10
11 $ r e s u l t = $conn−>que ry ( $ s q l ) ;
12 }
13 echo ”Done Crawl ing At ” . d a t e ( ” h : i : s ” ) ;
14
15 }
16 #End I n s e r t t o MySQL
17 ?>
Replace File CSv
Tahap terakhir adalah melakukan replace file csv crawl.csv men-
jadi crawlold.csv. Berikut adalah potongan kode untuk melakukan
replace file csv
Kode 5.9: Kode untuk replace file csv
1 <?php
2 $ m y c s v f i l e = a r r a y ( ) ;
3 $ f o l d = fopen ( ’ cachedPages / c r a w l o l d . csv ’ , ” r ” ) ;
4 i f ( $ f o l d !== f a l s e ) {
5 w h i l e ( ( $ d a t a = f g e t c s v ( $ f o l d , 100000 , ” , ” ) )
!== f a l s e ) {
6 $ m y c s v f i l e [ ] = $ d a t a ;
7 }
8
9 f c l o s e ( $ f o l d ) ;
10 }
11
12 $ o u t p u t = fopen ( ” cachedPages / c r a w l . c sv ” , ’w’ ) o r
d i e ( ” can ’ t open c r a w l . c sv ” ) ;
13 ?>
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5.4 Fungsi Admin
Pada bagian ini akan dijelaskan tentang fungsi yang dilakukan oleh
admin, yaitu validasi request id sosial media pemda yang baru. Da-
ta akan dikirim oleh user melalui fungsi request sosial media pemda
baru yang harus divalidasi terlebih dahulu oleh admin sebelum di-
masukkan ke dalam database. Berikut adalah potongan kode untuk
melakukan validasi.
Kode 5.10: Kode tombol validasi pada halaman admin
1 <?php
2 <a h r e f =” c rud / v a l i d a t e . php ? i d r e q u e s t =<?php echo $ i d [
$ i ] ; ?>&nama pemda=<?php echo $nama pemda [ $ i ];?>&
u r l b a r u =<?php echo $new pemda [ $ i ] ; ?>& u r l f b b a r u
=<?php echo $new pemda fb [ $ i ] ; ?>&u r l t w b a r u =<?
php echo $new pemda tw [ $ i ] ; ?>& u r l y t b a r u =<?php
echo $new pemda yt [ $ i ] ; ?>”><span c l a s s =” g l y p h i c o n
g l y p h i c o n−ok ” a r i a−h i dd en =” t r u e ”> </ span></a>
3 ?>
Kode 5.11: Kode fungsi untuk melakukan validasi
1 <?php
2 i n c l u d e ’ . . / c o n n e c t i o n . php ’ ;
3 $ s q l = ”UPDATE ’ pemda ’ SET ’ u r l ’= ’ ” . $ GET [ ’ u r l b a r u ’
] . ” ’ WHERE nama pemda = ’ ” . $ GET [ ’ nama pemda ’ ] . ” ’ ; ” ;
4 $ r e s u l t = $conn−>que ry ( $ s q l ) ;
5 $ s q l = ”DELETE FROM addpemda where i d = ’ ” . $ GET [ ’
i d r e q u e s t ’ ] . ” ’ ; ” ;
6 $ r e s u l t = $conn−>que ry ( $ s q l ) ;
7 h e a d e r ( ” L o c a t i o n : . . / i n d e x . php ” ) ;
8 ?>
60
5.5 Visualisasi Data
Pada bagian ini akan dijelaskan tentang fungsi aplikasi dalam me-
lakukan visualisasi data.
Visualisasi Grafik
Visualisasi pemeringkatan data dilakukan dengan menggunakan gra-
fik. Grafik yang digunakan adalah diagram batang untuk pemering-
katan data, diagram garis untuk menampilkan perkembangan nilai
sosial media pemda. Visualisasi grafik ini menggunakan Library
Highchart yang menyediakan jenis-jenis grafik. Berikut adalah po-
tongan kode untuk menampilkan visualisasi grafik dengan mela-
kukan query data MySQL
Kode 5.12: Kode query untuk memanggil data MySQL
1 <?php
2 $ s q l = ”SELECT
3 r e s u l t . id pemda ,
4 pemda . t i p e ,
5 pemda . nama pemda ,
6 pemda . u r l ,
7
8 ROUND(
9 ( ( ( ( n i l a i f b d a y ∗52 .7794746487477) +(
n i l a i f b k o n t e n ∗23 .7018937080024) +( n i l a i f b f a n
∗23 .5186316432498) ) ∗0 .35284139100933)
10 + ( ( ( n i l a i t w d a y ∗36 .5019011406844) +(
n i l a i t w k o n t e n ∗16 .3920574566962) +( n i l a i t w t w e e t
∗30 .8407266582172) +( n i l a i t w f o l l o w e r
∗16 .2653147444022) ) ∗0 .33587786259542)
11 + ( ( ( n i l a i y t d a y ∗42 .8571428571429) +(
n i l a i y t k o n t e n ∗19 .2460317460317) +( n i l a i y t v i e w
∗18 .7996031746032) +( n i l a i y t s u b s c r i b e r
∗19 .0972222222222) ) ∗0 .31128074639525) )
12 , 2 ) AS t o t a l s c o r e
13 FROM pemda INNER JOIN r e s u l t
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14 ON r e s u l t . id pemda = pemda . id pemda
15 WHERE DATE FORMAT(NOW( ) , ’% c ’ )
16 GROUP BY id pemda
17 ORDER BY t o t a l s c o r e DESC
18 l i m i t 10 ” ;
19 $ r e s u l t = $conn−>que ry ( $ s q l ) ;
20
21 w h i l e ( $row = $ r e s u l t−>f e t c h a s s o c ( ) ) {
22 $ i d p e m d a t e r b a i k [ ] = $row [ ” id pemda ” ] ;
23 $ n a m a p e m d a t e r b a i k [ ] = $row [ ” nama pemda ”
] ;
24 $ t o t a l s c o r e t e r b a i k [ ] = $row [ ” t o t a l s c o r e ”
] ;
25 $ u r l t e r b a i k [ ] = $row [ ” u r l ” ] ;
26 $ t i p e [ ] = $row [ ” t i p e ” ] ;
27 }
28 ?>
Setelah melakukan query data dari database, visualisasi data dila-
kukan dengan menggunakan javascript untuk membuat grafik hi-
ghchart. Berikut adalah potongan kode dari visualisasi data
Kode 5.13: Kode Javascript untuk menampilkan visualisasi grafik
1 <s c r i p t >
2 $ ( document ) . r e a d y ( f u n c t i o n ( ) {
3 v a r c h a r t 1 = new H i g h c h a r t s . C h a r t ({
4 c h a r t : {
5 r e n d e r T o : ’ webpemda te rba ik ’ ,
6 t y p e : ’ column ’
7 } ,
8 t i t l e : {
9 t e x t : ’ ’
10 } ,
11 xAxis : {
12 c a t e g o r i e s : [<?php echo $nama =” ’ ” . j o i n ( ” ’ , ’ ” ,
$nama pemda ) . ” ’ ” ;?>]
13 } ,
14 yAxis : {
15 t i t l e : {
16 t e x t : ’ T o t a l Skor ’
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17 }
18 } ,
19 p l o t O p t i o n s : {
20 s e r i e s : {
21 d a t a L a b e l s : {
22 e n a b l e d : t r u e ,
23 b o r d e r R a d i u s : 5 ,
24 backg rou ndCo lo r : ’ rgba ( 2 5 2 , 255 , 197 , 0 . 7 ) ’ ,
25 borde rWid th : 1 ,
26 b o r d e r C o l o r : ’ #AAA’ ,
27 y : −6
28 }
29 }
30 } ,
31 s e r i e s : [{
32 showInLegend : f a l s e ,
33 d a t a : [<?php echo $ n i l a i = j o i n ( ” , ” , $ m e r g e d a t a
) ; ?>]
34 } ]
35 } ) ;
36 } ) ;
37 </ s c r i p t >
Tampilan dari grafik yang dihasilkan dari kode di atas dapat dilihat
pada gambar 5.1 untuk grafik pemeringkatan 10 pemda terbaik dan
gambar 5.2 untuk grafik perkembangan nilai sosial media pemda.
Menampilkan Rata-rata Nilai Sosial Media Pemerintah Daerah
Aplikasi dapat menampilkan rata-rata nilai skor dari seluruh sosial
media pemerintah daerah dengan dan menentukan zona dari sosial
media pemerintah manakah termasuk dalam sosial media yang baik
atau tidak dengan menggunakan standar deviasi. Visualisasi pada
aplikasi dapat dilihat pada gambar 5.3
Menampilkan Tabel
Aplikasi dapat menampilkan tabel dengan menggunakan DataTa-
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ble. DataTable merupakan sebuah plug-in dari JQuery, pengguna-
an DataTable sangat membantu dalam hal pembuatan paging, sear-
ching, dan sortir data untuk ditampilkan.
Pertama yang dilakukan untuk membuat tabel adalah melakukan
query data dari MySQL menjadi array. Pada bagian ini akan dije-
laskan mengenai Javascript untuk DataTable.
Setelah melakukan query data, Berikut adalah potongan kode Java-
script untuk menggunakan DataTable.
Kode 5.14: Kode Javascript untuk membuat DataTable
1 <s c r i p t >
2 $ ( document ) . r e a d y ( f u n c t i o n ( ) {
3 $ ( ’ # t a b e l d a t a ’ ) . Da taTab le ({
4 ” b P a g i n a t e ” : t r u e ,
5 ” bLengthChange ” : f a l s e ,
6 ” b F i l t e r ” : t r u e ,
7 ” b I n f o ” : f a l s e ,
8 ” bAutoWidth ” : f a l s e
9 } ) ;
10 } ) ;
11 </ s c r i p t >
Fungsi Auto Complete Fungsi Auto Complete digunakan untuk
mencari website pemda dengan menggunakan library dari jQuery
yaitu Select2.
Langkah pertama adalah dengan query data dalam bentuk json. Ber-
ikut adalah potongan kode untuk query data dan mengubahnya men-
jadi json.
Kode 5.15: Kode PHP untuk query data
1 <?php
2 i n c l u d e ( $ SERVER [ ’DOCUMENT ROOT’ ] . ” / egovbench /
c o n n e c t i o n . php ” ) ;
3
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4 $ s q l = ”SELECT pemda . id pemda , pemda . nama pemda AS
t e x t FROM pemda WHERE pemda . nama pemda LIKE ’%” . (
$ GET [ ’ q ’ ] ) . ”%’ ” ;
5 $ r e s u l t = $conn−>que ry ( $ s q l ) ;
6
7 i f ( i s s e t ( $ r e s u l t ) ) {
8
9 w h i l e ( $row= $ r e s u l t−>f e t c h a s s o c ( ) ) {
10 $answer [ ] = a r r a y ( ’ i d ’ => $row [ ’ id pemda ’
] , ’ t e x t ’ => $row [ ’ t e x t ’ ] ) ;
11
12 } ;
13 } e l s e {
14 $answer [ ] = a r r a y ( ’ i d ’ => ” 0 ” , ’ t e x t ’=>”No
R e s u l t Found . . . ” ) ;
15 }
16
17 echo j s o n e n c o d e ( $answer ) ;
18 ?>
Kemudian membuat kode Javascript untuk memanggil library dan
data. Berikut adalah potongan kode untuk melakukan Auto Com-
plete.
Kode 5.16: Kode Javascript untuk Auto Complete
1 <s c r i p t >
2 $ ( document ) . r e a d y ( f u n c t i o n ( ) {
3 $ ( ” # s e a r c h w e b ” ) . s e l e c t 2 ({
4 p l a c e h o l d e r : Mencari Webs i t e P e m d a ,
5 a j a x :{
6 u r l : ” l i b / au toComple t e . php ” ,
7 da taType : json ,
8 d e l a y : 250 ,
9 d a t a : f u n c t i o n ( params ) {
10 r e t u r n {
11 q : params . te rm
12 } ;
13 } ,
14 p r o c e s s R e s u l t s : f u n c t i o n ( d a t a ) {
15 r e t u r n {
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16 r e s u l t s : d a t a
17 } ;
18 } ,
19 cache : t r u e
20 } ,
21 minimumInputLength : 2
22 } ) ;
23 } ) ;
24 </ s c r i p t >
5.6 Fungsi Melakukan Request Ubah ID Sosial Media Pemda
Fungsi Request digunakan ketika user yang telah login untuk me-
lakukan request mengubah ID dari sosial media pemda. Aplikasi
hanya mengirimkan ke dalam database ketika user telah login. Ber-
ikut adalah potongan kode untuk melakukan request ubah ID sosial
media Pemda.
Kode 5.17: Kode untuk Request ubah ID Sosial Media Pemda
1 <?php
2 i f ( i s s e t ( $ POST [ ’ sub mi t ’ ] ) ) {
3 i f ( i s s e t ( $ SESSION [ ’ i d ’ ] ) ) {
4 i f ( i s s e t ( $ POST [ ’ s e a r c h w e b ’ ] ) && i s s e t ( $ POST [
’ u r l ’ ] ) ) {
5 $ s q l = ”INSERT INTO addpemda ( ‘ id pemda ‘ , ‘
i d u s e r ‘ , ‘ new pemda ‘ , ‘ new pemda fb ‘ , ‘ new pemda tw
‘ , ‘ new pemda yt ‘ ) VALUES( ” . $ POST [ ’ s e a r c h w e b ’ ] . ” ,
” . $ SESSION [ ’ i d ’ ] . ” , ’ ” . $ POST [ ’ u r l ’ ] . ” ’ , ’ ” . $ POST [
’ f b u r l ’ ] . ” ’ , ’ ” . $ POST [ ’ t w u r l ’ ] . ” ’ , ’ ” . $ POST [ ’
y t u r l ’ ] . ” ’ ) ; ” ;
6 $ r e s u l t = $conn−>query ( $ s q l ) ;
7 } e l s e {
8
9 }
10 } e l s e {
11 echo ”<s c r i p t >a l e r t ( ’ Anda Belum Login , S i l a k a n
Login T e r l e b i h Dahulu ’ )</ s c r i p t >” ;
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Gambar 5.1: Visualisasi yang dihasilkan untuk pemeringkatan so-
sial media pemda
Gambar 5.2: Visualisasi yang dihasilkan untuk perkembangan ni-
lai sosial media pemda
12 }
13 }
14 ?>
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Gambar 5.3: Visualisasi yang dihasilkan untuk rata-rata nilai sosi-
al media pemda
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BAB 6
HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini akan dijelaskan hasil dan pembahasan dari proses pe-
ngujian aplikasi.
6.1 Hasil Pengujian
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil pengujian aplikasi yang telah
dibangun.
6.1.1 Uji Keakuratan Aplikasi
Pengujian ini bertujuan untuk mengukur seberapa keakuratan dari
aplikasi penialai sosial media pemda. Dalam hal ini pengujian dila-
kukan pada 85 sosmed pemda sesuai dengan rumus Slovin. Pengu-
jian dilakukan berdasarkan hasil crawling pada tanggal 19 Februari
2017 dan 20 Februari 2017. Pengujian ketepatan akurasi aplikasi
ditunjukkan pada tabel F.1 yang berada pada lampiran F.
Hasil dari uji keakuratan memberikan hasil yang sama saat aplikasi
melakukan penilaian terhadap 85 sosial media pemda yang diujikan
dengan hasil penilaian yang dilakukan secara manual.
6.1.2 Hasil Rangking
Hasil dari benchmarking yang dihasilkan aplikasi dari tanggal 28
Januari 2017 hingga 20 Februari 2017 dapat dilihat pada tabel 6.1
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Tabel 6.1: Hasil Benchmarking
No Nama Pemda Nilai
1 PROVINSI JAWA BARAT 74
2 KOTA DEPOK 69
3 KOTA MEDAN 63
4 KAB. BANYUWANGI 58
5 KOTA SURABAYA 58
6 PROVINSI JAWA TENGAH 58
7 KODYA JAKARTA SELATAN 55
8 KAB. KARANGANYAR 50
9 KOTA BOGOR 43
10 KOTA SEMARANG 37
6.1.3 Uji Kecepatan Aplikasi
Bertujuan untuk melihat berapa rata-rata kecepatan aplikasi dalam
melakukan crawling dan parsing (dalam satuan waktu). Uji ke-
cepatan dilakukan pada 3 waktu berbeda dan 2 jaringan berbeda.
Hasil dari uji kecepatan yang dilakukan pada jaringan lokal labo-
ratorium ADDI dapat dilihat pada Tabel G.2, G.3 dan G.4 yang
berada pada lampiran G. Hasil dari uji kecepatan yang dilakukan
pada jaringan lain dapat dilihat pada Tabel H.2, H.3 dan H.4 yang
berada pada lampiran H.
6.1.4 Uji Fitur Website
Pengujian pada website ini untuk melihat apakah aplikasi sudah
memenuhi kebutuhan fungsional atau belum. Hasil pengujian dapat
dilihat pada tabel 6.2
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Tabel 6.2: Hasil Uji Fungsional
No Fitur Status
1 Login terpenuhi
2 Admin dapat melakukan crawling terpenuhi
3
Admin dapat melakukan validasi
request dari user
terpenuhi
4
Halaman Home dapat menampilkan
skor 10 sosial media pemda terbaik
dalam bentuk grafik
terpenuhi
5
Halaman Home dapat menampilkan
skor 10 sosial media pemda terbaik
dalam bentuk tabel
terpenuhi
6
Halaman Home dapat menampilkan
skor 10 sosial media pemda terbaik
dalam bentuk grafik berdasarkan
provinsi, kabupaten, dan kota
terpenuhi
7
Halaman Home dapat mencari
sosial media pemda
terpenuhi
8
Halaman Home dapat melihat detail nilai
sosial media pemda
terpenuhi
9
Halaman Data dapat menampilkan data
seluruh sosial media pemda
terpenuhi
10
Halaman Data dapat melakukan input
untuk request edit url sosial media pemda
terpenuhi
11
Halaman Detail dapat melihat
perkembangan skor nilai pemda
terpenuhi
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6.2 Pembahasan
Pada subbab ini akan dibahas tentang pembahasan dari hasil uji
yang telah dilakukan sebelumnya.
6.2.1 Pembahasan Uji Keakuratan Aplikasi
Tujuan dari uji ketepatan skurasi adalah membandingkan perhi-
tungan secara manual dengan perhitungan yang dilakukan oleh apli-
kasi pada setiap metrik penilaian yang ada. Pada proses uji ketepat-
an akurasi aplikasi, aplikasi mengalami bebrapa kendala dalam me-
lakukan crawling, yaitu alamat url sosial media yang salah, untuk
sosial media Facebook pemda tidak berbentuk halaman pages teta-
pi halaman user dan sosial media Youtube pemda tidak berbentuk
channel melainkan berbentuk user.
6.2.2 Pembahasan Hasil Benchmarking
Dari hasil benchmarking, aplikasi menampilkan 10 sosial media
terbaik pada halaman Home. Untuk nilai seluruh sosial media pe-
merintah daerah dapat dilihat pada halaman Data.
Setelah dilakukan crawling pada tanggal 28 Januari 2017 hingga
20 Februari 2017, sosial media pemerintah daerah terbaik adalah
pemerintah daerah Provinsi Jawa Barat dengan nilai 74 dengan di-
susul oleh pemerintah daerah Kota Depok dengan nilai 69.
Berdasarkan hasil yang ditunjukkan pada tabel 6.4, 6.5 dan 6.6 so-
sial media milik pemerintah daerah Provinsi Jawa Barat menjadi
yang terbaik karena memiliki nilai yang tinggi pada ketiga sosial
media, dan juga selalu aktif melakukan update setiap harinya pada
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Tabel 6.3: Hasil Nilai Akhir
No Nama Pemda Nilai
1 PROVINSI JAWA BARAT 74
2 KOTA DEPOK 69
3 KOTA MEDAN 63
4 KAB. BANYUWANGI 58
5 KOTA SURABAYA 58
6 PROVINSI JAWA TENGAH 58
7 KODYA JAKARTA SELATAN 55
8 KAB. KARANGANYAR 50
9 KOTA BOGOR 43
10 KOTA SEMARANG 37
sosial media mereka.
Sosial media milik pemerintah daerah kota Depok juga sering me-
lakukan update pada dua sosial media mereka yaitu Facebook dan
Twitter, tetapi nilai dari sosial media Youtube memiliki nilai 0 dika-
renakan pemerintah daerah Kota Depok tidak memiliki sosial media
Youtube.
Keterangan:
U = Jumlah update setiap hari
F = Jumlah fans yang mengikuti Facebook Pages pemda
K = Jumlah update yang berhubungan dengan konten pemerintahan
Keterangan:
F = Jumlah follower yang mengikuti Twitter pemda
T = Jumlah total tweet Twitter pemda
U = Jumlah update setiap hari
K = Jumlah update yang berhubungan dengan konten pemerintahan
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Tabel 6.4: Data Facebook
No Nama Pemda U F K
1 PROVINSI JAWA BARAT 17 1.583 15
2 KOTA DEPOK 12 35.233 12
3 KOTA MEDAN 4 2.112 3
4 KAB. BANYUWANGI 2 18.319 1
5 KOTA SURABAYA 2 15.956 1
6 KODYA JAKARTA SELATAN 0 124 0
7 PROVINSI JAWA TENGAH 6 763 0
8 KAB. KARANGANYAR 3 4.349 2
9 KOTA DENPASAR 1 11.710 1
10 KOTA BOGOR 0 0 0
Tabel 6.5: Data Twitter
No Nama Pemda F T U K
1 PROVINSI JAWA BARAT 7.681 8.862 14 2
2 KOTA DEPOK 31.627 24.757 98 40
3 KOTA MEDAN 98 130 2 2
4 KAB. BANYUWANGI 47.863 21.623 39 12
5 KOTA SURABAYA 18.299 9.999 26 7
6 KODYA JAKARTA SELATAN 3.057 4.184 6 1
7 PROVINSI JAWA TENGAH 12.680 5.607 3 1
8 KAB. KARANGANYAR 1.067 1.565 4 2
9 KOTA DENPASAR 12.750 9.132 1 1
10 KOTA BOGOR 14.513 14.467 13 3
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Tabel 6.6: Data Youtube
No Nama Pemda S V U K
1 PROVINSI JAWA BARAT 97 42.728 0 0
2 KOTA DEPOK 0 0 0 0
3 KOTA MEDAN 205 129.768 2 2
4 KAB. BANYUWANGI 0 0 0 0
5 KOTA SURABAYA 0 0 0 0
6 KODYA JAKARTA SELATAN 310 200.461 3 1
7 PROVINSI JAWA TENGAH 2.420 1.456.103 0 0
8 KAB. KARANGANYAR 0 0 0 0
9 KOTA DENPASAR 0 0 0 0
10 KOTA BOGOR 183 51.875 0 0
Keterangan:
S = Jumlah subscriber yang mengikuti channel Youtube pemda
V = Jumlah total view channel Youtube Pemda
U = Jumlah update setiap hari
K = Jumlah update yang berhubungan dengan konten pemerintahan
Berdasarkan pada tabel 6.7 bisa dilihat bahwa salah satu pemda
yang memiliki nilai yang baik yaitu, Provinsi Jawa Barat dan ber-
dasarkan pada tabel 6.8 bisa dilihat bahwa salah satu pemda yang
memiliki nilai yang kurang baik yaitu, Kabupaten Buleleng.
Keterangan:
D = Data Hasil Crawling Sosial Media Pemda
BP = Nilai Setelah Melalui Proses Box-Plot
W = Bobot Penilaian
Nilai N = Nilai Hasil Perkalian Nilai A2 dengan Bobot A3
Nilai Akhir = (Facebook×Bobot)+(Twitter×Bobot)+(Y outube×
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Tabel 6.7: Hasil Egovbench Provinsi Jawa Barat
Kategori D BP W Nilai N
Update 17 1 52,8 52,8
Konten Update 15 1 23,7 23,7
Fans 1583 0,75 23,5 17,6
Facebook 94,1
Update 14 1 36,5 36,5
Konten Update 2 0,25 16,4 4,1
Tweet 8862 1 30,8 30,8
Follower 7681 1 16,3 16,3
Twitter 87,7
Update 0 0 42,9 0,0
Konten Update 0 0 19,2 0,0
View 42728 1 18,8 18,8
Subscriber 97 1 19,1 19,1
Youtube 37,9
77
Tabel 6.8: Hasil Egovbench Kabupaten Buleleng
Kategori D BP W Nilai N
Update 0 0 52,8 0,0
Konten Update 0 0 23,7 0,0
Fans 3314 1 23,5 23,5
Facebook 23,5
Update 0 0 36,5 0,0
Konten Update 0 0 16,4 0,0
Tweet 925 0,75 30,8 23,1
Follower 1812 1 16,3 16,3
Twitter 39,4
Update 0 0 42,9 0,0
Konten Update 0 0 19,2 0,0
View 0 0 18,8 0,0
Subscriber 0 0 19,1 0,0
Youtube 0,0
Bobot) = (94, 1× 0, 353) + (87, 7× 0.336) + (37, 9× 0, 311) =
33, 2 + 29, 5 + 11, 8 = 74, 4
Nilai Akhir = (Facebook×Bobot)+(Twitter×Bobot)+(Y outube×
Bobot) = (23, 5 × 0, 353) + (39, 4 × 0, 336) + (0 × 0, 311) =
0, 083 + 0, 132 + 0 = 21, 5
Jumlah pemda yang memiliki nilai diatas 50 adalah 8 pemda, 7 dari
angka tersebut adalah pemda yang berada di Jawa, dan tipe-tipe
pemda terdiri dari 2 Kabupaten, 2 Provinsi dan 4 Kota. Pemda-
pemda yang memiliki nilai diatas 50 dapat dilihat pada tabel 6.9
Keterangan: J = Berada di Pulau Jawa
L = Berada diluar Pulau Jawa
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Tabel 6.9: Pemda memiliki Nilai diatas 50
No. Pemerintah Daerah Nilai Lokasi Tipe
1 PROVINSI JAWA BARAT 74 J Prov
2 KOTA DEPOK 69 J Kota
3 KOTA MEDAN 63 L Kota
4 KAB. BANYUWANGI 58 J Kab
5 KOTA SURABAYA 58 J Kota
6 PROVINSI JAWA TENGAH 58 J Prov
7 KODYA JAKARTA SELATAN 55 J Kota
8 KAB. KARANGANYAR 50 J Kab
6.2.3 Pembahasan Uji Kecepatan Aplikasi
Pada uji kecepatan, ditampilkan detail dari lama aplikasi melakukan
crawling dan parsing dan jumlah waktu yang dibutuhkan. Penguji-
an dilakukan sebanyak 30 kali pada waktu yang berbeda dan jaring-
an yang berbeda. Hasil uji kecepatan pada jaringan lokal laboratori-
um ADDI berdasarkan tabel G.2, G.3 dan G.4 didapatkan rata-rata
waktu yang dibutuhkan untuk melakukan crawling setiap pemda
adalah 1,284 detik, dengan rata-rata standar deviasinya 1,222 detik,
kemudian rata-rata waktu crawling 3 menit 34,498 detik, rata-rata
waktu parsing 2 menit 29,760 detik dan rata-rata waktu keseluruhan
adalah 6 menit 4,257 detik, kemudian hasil uji kecepatan pada ja-
ringan lain berdasarkan tabel H.2, H.3 dan H.4 didapatkan rata-rata
waktu yang dibutuhkan untuk melakukan crawling setiap pemda
adalah 1,049 detik, dengan rata-rata standar deviasinya 1,501 detik,
kemudian rata-rata waktu crawling 5 menit 26,728 detik, rata-rata
waktu parsing 3 menit 38,887 detik dan rata-rata waktu keseluruhan
adalah 9 menit 4,615 detik. Hasil keseluruhan rata-rata waktu yang
dibutuhkan oleh aplikasi dapat dilihat pada tabel G.1 pada lampiran
G dan tabel H.1 pada lampiran H.
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6.2.4 Pembahasan Uji Fitur Website
Pada uji fitur website, setiap fitur yang telah berjalan dengan baik
dan mampu dioperasikan sesuai dengan hasil yang diharapkan.
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BAB 7
KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini akan dijelaskan kesimpulan dan saran dalam pengerja-
an tugas akhir. Kesimpulan ini diharapkan dapat menjawab tujuan
dari penelitian. Saran dapat digunakan oleh peneliti selanjutnya.
7.1 Kesimpulan
Dari pelaksanaan penelitian tugas akhir ini didapatkan kesimpulan
sebagai berikut:
1. Aplikasi dapat menampilkan visualisasi pengukuran sosial
media pemerintah daerah Indonesia dalam bentuk grafik dan
tabel serta berdasarkan tipe-tipe dari pemerintah daerah di
Indonesia secara up to date karena dilakukan crawling seti-
ap harinya berdasarkan metrik perhitungan yang telah dibuat
dari pedoman pemerintah[4] dan penelitian yang dilakukan
oleh Angela Jeffrey[8].
2. Aplikasi memerlukan waktu untuk crawling pada pagi ha-
ri dengan rata-rata waktu 5 menit 27,590 detik, siang hari 6
menit 19,409 detik dan sore hari 6 menit 25,774 detik pada
jaringan laboratorium ADDI, sedangkan pada jaringan lain
aplikasi memerlukan waktu pada pagi hari dengan rata-rata
waktu 8 menit 58,432 detik, siang hari 9 menit 5,099 detik
dan sore hari 9 menit 13,315 detik. Berdasarkan hasil ter-
sebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi memerlukan waktu
yang tidak lama untuk melakukan proses pemeringkatan, fak-
tor terbesar yang mempengaruhi kecepatan aplikasi adalah
kecepatan koneksi internet dan tidak memberikan perbedaan
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waktu yang signifikan, sehingga dapat dikatakan bahwa apli-
kasi sudah efisien dalam melakukan proses pemeringkatan.
3. Selama proses benchmarking yang didapatkan pada tanggal
28 Januari 2017 hingga 20 Februari 2017, Nilai rata-rata to-
tal skor seluruh sosial media pemda sangat kecil dengan nilai
4,1. Nilai rata-rata skor sosial media pemda sangat kecil di-
karenakan dari seluruh 530 pemerintah daerah di Indonesia,
hanya 158 pemerintah daerah yang memiliki sosial media.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa pemerintah daerah di In-
donesia masih belum memanfaatkan dengan baik sosial me-
dia mereka sebagai alat e-government.
7.2 Saran
Saran penulis untuk penelitian selanjutnya sebagai berikut:
1. Penambahan metriks penilaian seperti respon pemerintah da-
erah terhadap pertanyaan-pertanyaan yang diberikan masya-
rakat pada sosial media mereka, jumlah comment pada setiap
status update sosial media
2. Peningkatan kualitas metriks penilaian yang sudah ada, con-
tohnya penambahan keyword yang digunakan untuk mene-
mukan jumlah status yang berhubungan dengan pemerintah-
an.
3. Penambahan sosial media lain yang digunakan oleh pemerin-
tah daerah seperti Instagram, Line, Path dan lain-lain.
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LAMPIRAN A
KUESIONER PENELITIAN
Pekerjaan:
Umur:
1. Pemerintah daerah wajib memiliki sosial media
(a) Sangat Tidak Setuju
(b) Tidak Setuju
(c) Neutral
(d) Setuju
(e) Sangat Setuju
2. Masyarakat senang apabila sosial media pemerintah daerah
selalu aktif
(a) Sangat Tidak Setuju
(b) Tidak Setuju
(c) Neutral
(d) Setuju
(e) Sangat Setuju
3. Konten update sosial media pemerintah daerah selalu berhu-
bungan dengan pemerintahan
(a) Sangat Tidak Setuju
(b) Tidak Setuju
(c) Neutral
(d) Setuju
(e) Sangat Setuju
4. Jumlah followers/fans/subscribers pada sosial media peme-
rintah daerah memiliki peran penting terhadap E-Government
mereka
(a) Sangat Tidak Setuju
(b) Tidak Setuju
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(c) Neutral
(d) Setuju
(e) Sangat Setuju
5. Jumlah tweet pada sosial media Twitter pemerintah daerah
memiliki peran penting terhadap E-Government mereka
(a) Sangat Tidak Setuju
(b) Tidak Setuju
(c) Neutral
(d) Setuju
(e) Sangat Setuju
6. Jumlah view sosial media Youtube pemerintah daerah memi-
liki peran penting terhadap E-Government mereka
(a) Sangat Tidak Setuju
(b) Tidak Setuju
(c) Neutral
(d) Setuju
(e) Sangat Setuju
7. Sosial media manakah yang anda pilih lebih berguna bagi
pemerintah daerah
(a) Facebook
(b) Twitter
(c) Youtube
8. Harapan anda untuk sosial media pemerintah daerah di Indo-
nesia
LAMPIRAN B
INTERVIEW PROTOCOL
1. Apa itu Sapawarga Kota Surabaya?
Jawaban: Sapawarga Kota Surabaya merupakan bagian
dari Dinas Komunikasi dan Informasi Kota Surabaya yang
mengelola akun sosial media pemerintah Kota Surabaya
2. Sosial media apa saja yang dikelola oleh Sapawarga Kota Su-
rabaya?
Jawaban: Facebook, Twitter, Youtube, Instagram
3. Apa tujuan dari diadakannya Sapawarga Kota Surabaya?
Jawaban: Sebagai sarana media sosial yang menampung
keluhan-keluhan dari masyarakat dan untuk menyebark-
an informasi tentang pemerintahan Kota Surabaya kepa-
da masyarakat
4. Apakah Sapawarga Kota Surabaya memiliki bagian/divisi ter-
tentu dalam pengelolaan sosial media tersebut?
Jawaban: Sapawarga Kota Surabaya memiliki bagian-bagian
yang mengelola setiap sosial media
5. Apakah Sapawarga Kota Surabaya merupakan bagian dari E-
Government pemerintah Kota Surabaya?
Jawaban: Sapawarga Kota Surabaya berada di bawah ba-
gian Media Center yang mengelola aplikasi E-Government
pemerintah Kota Surabaya
6. Kontribusi apa yang telah diberikan oleh Sapawarga Kota Su-
rabaya terhadap E-Government pemerintah Kota Surabaya?
Jawaban: Pertama, memudahkan masyarakat dalam mem-
berikan informasi keluhan sehingga pemerintah dapat me-
nangani keluhan tersebut, kemudian antisipasi kejadian
seperti kecelakaan, tindak kriminal, kemacetan jalan dan
lain-lain
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Halaman ini sengaja dikosongkan
LAMPIRAN C
HASIL TF-IDF
Jumlah Dokumen: 256 post setiap sosial media
Tabel C.1: Hasil TF-IDF
Sosial
Media
Jumlah Kata
yang Muncul
Keywords Frekuensi IDF
Facebook 12682 bupati 69 0,736142
kabupaten 73 0,736142
wakil 17 1,177791
desa 25 1,232149
kepala 21 1,232149
kota 17 1,232149
pemkab 17 1,232149
daerah 16 1,294297
masyarakat 19 1,294297
walikota 14 1,329059
warga 10 1,453997
acara 19 1,50515
camat 23 0,821432
pimpin 14 1,262112
kerja 12 1,366847
jabat 11 1,40824
nasional 15 1,40824
provinsi 14 1,40824
resmi 11 1,40824
perintah 33 1,10721
Twitter 2117 bupati 6 1,688716
desa 13 1,563778
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Sosial
Media
Jumlah Kata
yang Muncul
Keywords Frekuensi IDF
gubernur 16 1,262748
humas 13 1,352924
kota 121 0,413789
kpu 15 1,425475
masyarakat 5 1,767898
rapat 4 1,864808
warga 4 1,864808
lurah 4 1,864808
camat 5 1,767898
hadiri 6 1,688716
lantik 5 1,767898
pendidikan 7 1,62177
pilkada 39 0,975506
plt 9 1,512625
wakil 4 1,864808
agraria 6 1,688716
dana 6 1,688716
aksi 12 1,466868
Youtube 1431 bupati 11 1,366847
city 6 1,630089
desa 6 1,630089
kabupaten 19 1,129486
kota 30 0,931119
lantik 8 1,50515
pariwisata 8 1,50515
provinsi 8 1,50515
tingkat 10 1,40824
upacara 12 1,329059
wakil 6 1,630089
walikota 19 1,20412
lurah 9 1,50515
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Sosial
Media
Jumlah Kata
yang Muncul
Keywords Frekuensi IDF
sekda 5 1,70927
sumpah 7 1,563142
bangun 6 1,630089
carnival 6 1,630089
kunjung 5 1,70927
buka 8 1,50515
pahlawan 7 1,563142
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LAMPIRAN D
CONTOH BOX-PLOT PENILAIAN
Gambar D.1: Box-Plot Penilaian Facebook Update
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Gambar D.2: Box-Plot Penilaian Facebook Konten
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Gambar D.3: Box-Plot Penilaian Facebook Fans
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Gambar D.4: Box-Plot Penilaian Twitter Update
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Gambar D.5: Box-Plot Penilaian Twitter Konten
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Gambar D.6: Box-Plot Penilaian Twitter Tweet
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Gambar D.7: Box-Plot Penilaian Twitter Follower
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Gambar D.8: Box-Plot Penilaian Youtube Update
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Gambar D.9: Box-Plot Penilaian Youtube Konten
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Gambar D.10: Box-Plot Penilaian Youtube View
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Gambar D.11: Box-Plot Penilaian Youtube Subscriber
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Halaman ini sengaja dikosongkan
LAMPIRAN E
DAFTAR SAMPLE SOSIAL MEDIA PEMERINTAH
DAERAH
Tabel E.1: Tabel Sample Sosial Media Pemerintah Daerah
No Nama Pemda FB TW YT
1 KAB BADUNG X X X
2 KAB BANGLI X X X
3 KAB BANYUWANGI X X
4 KAB BARRU X X
5 KAB BATANGHARI X X
6 KAB BENGKULUSELATAN X X
7 KAB BOJONEGORO X X
8 KAB BONE X X
9 KAB BONEBOLANGO X X
10 KAB BOYOLALI X X
11 KAB BULELENG X X X
12 KAB BULUNGAN X X
13 KAB CIREBON X X
14 KAB DONGGALA X X
15 KAB GIANYAR X X X
16 KAB GRESIK X X
17 KAB GUNUNGKIDUL X X
18 KAB INHU X X
19 KAB JEMBER X X X
20 KAB JENEPONTO X
21 KAB KARANGANYAR X X X
22 KAB KARANGASEM X X X
23 KAB KARIMUN X X
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No Nama Pemda FB TW YT
24 KAB KLUNGKUNG X X X
25 KAB KOLAKAUTARA X X
26 KAB KONAWE X
27 KAB KULONPROGO X X X
28 KAB LAHAT X X
29 KAB LAMANDAU X X X
30 KAB LAMPUNGTIMUR X
31 KAB LEBAK X X X
32 KAB LINGGA X X X
33 KAB LOMBOKUTARA X
34 KAB MAMASA X X
35 KAB MANDAILINGNATAL X X X
36 KAB MUARAENIM X X X
37 KAB MUSIBANYUASIN X X
38 KAB NGADA X
39 KAB NIAS X
40 KAB NUNUKAN X X
41 KAB PASAMAN X X
42 KAB PESAWARAN X X
43 KAB ROKANHULU X X X
44 KAB SEMARANG X X
45 KAB SITUBONDO X X X
46 KAB SUKOHARJO X X
47 KAB SUMEDANG X X
48 KAB TABALONG X X X
49 KAB TAKALAR X
50 KAB TANAHDATAR X X
51 KAB TAPANULIUTARA X X
52 KAB TEGAL X X
53 KAB TOBASAMOSIR X X
54 KAB TUBAN X X
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No Nama Pemda FB TW YT
55 KAB TULANGBAWANG X X
56 KAB WAROPEN X X
57 KAB WONOSOBO X X
58 KODYA JAKARTAPUSAT X X X
59 KODYA JAKARTASELATAN X X X
60 KOTA BENGKULU X X
61 KOTA BOGOR X X
62 KOTA CIMAHI X X X
63 KOTA DENPASAR X X
64 KOTA DEPOK X X X
65 KOTA GORONTALO X X
66 KOTA LANGSA X X X
67 KOTA LHOKSEUMAWE X X
68 KOTA MEDAN X X X
69 KOTA PALEMBANG X X
70 KOTA PALOPO X X X
71 KOTA PALU X X
72 KOTA PEMATANGSIANTAR X X
73 KOTA PROBOLINGGO X X
74 KOTA SAWAHLUNTO X X X
75 KOTA SEMARANG X X X
76 KOTA SURABAYA X X
77 KOTA TANGERANG X X X
78 KOTA TANJUNGBALAI X X
79 KOTA TEBINGTINNGGI X X
80 PROVINSI JAWABARAT X X X
81 PROVINSI JAWATENGAH X X X
82 PROVINSI KALIMANTANSELATAN X X
83 PROVINSI KALIMANTANTIMUR X X
84 PROVINSI NAD X X
85 PROVINSI RIAU X X
108
Halaman ini sengaja dikosongkan
LAMPIRAN F
HASIL UJI KEAKURATAN APLIKASI
Tabel F.1: Hasil Uji Keakuratan
No Nama Pemda Manual Aplikasi
1 PROVINSI NAD 13 13
2 KOTA LANGSA 21 21
3 KAB. MANDAILING NATAL 10 10
4 KAB. NIAS SELATAN 26 26
5 KAB. HUMBANG HASUNDUTAN 08 08
6 KOTA MEDAN 63 63
7 KOTA PEMATANG SIANTAR 30 30
8 KOTA TANJUNG BALAI 07 07
9 KAB. TANAH DATAR 09 09
10 KAB. PASAMAN 16 16
11 KOTA SAWAHLUNTO 19 19
12 KOTA PARIAMAN 08 08
13 PROVINSI RIAU 13 13
14 KAB. INDRAGIRI HULU 34 34
15 KAB. INDRAGIRI HILIR 14 14
16 KAB. ROKAN HULU 20 20
17 KAB. SIAK 11 11
18 KAB. KEPULAUAN MERANTI 07 07
19 KAB. SOROLANGUN 07 07
20 KAB. BATANG HARI 13 13
21 KAB. MUARA ENIM 13 13
22 KAB. LAHAT 07 07
23 KAB. MUSI BANYUASIN 07 07
24 KOTA PALEMBANG 23 23
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25 KAB. REJANG LEBONG 08 08
26 KOTA BENGKULU 09 09
27 KAB. TULANG BAWANG 12 12
28 KAB. PRINGSEWU 08 08
29 KAB. BELITUNG 09 09
30 KAB. BANGKA TENGAH 14 14
31 KAB. LINGGA 18 18
32 KODYA JAKARTA PUSAT 11 11
33 KODYA JAKARTA SELATAN 55 55
34 PROVINSI JAWA BARAT 74 74
35 KAB. BOGOR 27 27
36 KAB. CIANJUR 07 07
37 KAB. BEKASI 12 12
38 KOTA BOGOR 43 43
39 KOTA DEPOK 69 69
40 KOTA CIMAHI 13 13
41 KOTA BANJAR 18 18
42 PROVINSI JAWA TENGAH 58 58
43 KAB. BANJARNEGARA 08 08
44 KAB. KEBUMEN 22 22
45 KAB. WONOSOBO 18 18
46 KAB. BOYOLALI 27 27
47 KAB. SUKOHARJO 07 07
48 KAB. KARANGANYAR 50 50
49 KAB. BATANG 16 16
50 KAB. PEKALONGAN 31 31
51 KOTA SURAKARTA 23 23
52 KOTA SEMARANG 37 37
53 KAB. KULON PROGO 14 14
54 KAB. BANTUL 10 10
55 KAB. JEMBER 34 34
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56 KAB. BANYUWANGI 58 58
57 KAB. SITUBONDO 11 11
58 KAB. NGAWI 12 12
59 KAB. BOJONEGORO 09 09
60 KAB. TUBAN 12 12
61 KOTA PROBOLINGGO 12 12
62 KOTA SURABAYA 58 58
63 KAB. LEBAK 11 11
64 KAB. TANGERANG 20 20
65 KAB. BADUNG 16 16
66 KAB. GIANYAR 22 22
67 KAB. KLUNGKUNG 20 20
68 KAB. BANGLI 18 18
69 KAB. KARANGASEM 13 13
70 KAB. BULELENG 22 22
71 KOTA DENPASAR 35 35
72 PROV. NUSA TENGGARA TIMUR 24 24
73 KAB. BARITO UTARA 12 12
74 PROV. KALIMANTAN SELATAN 08 08
75 KAB. TABALONG 35 35
76 KOTA BANJARBARU 16 16
77 KAB. BULUNGAN 13 13
78 KAB. NUNUKAN 18 18
79 KAB. SINJAI 22 22
80 KOTA PALOPO 21 21
81 KAB. KOLAKA UTARA 08 08
82 PROV. GORONTALO 23 23
83 KAB. GORONTALO 15 15
84 KAB. BONE BOLANGO 08 08
85 KAB. SORONG SELATAN 13 13
Total 1.748 1.748
112
H
al
am
an
in
is
en
ga
ja
di
ko
so
ng
ka
n
L
A
M
PI
R
A
N
G
H
A
SI
L
U
JI
K
E
C
E
PA
TA
N
A
PL
IK
A
SI
JA
R
IN
G
A
N
L
O
K
A
L
L
A
B
O
R
AT
O
R
IU
M
A
D
D
I
Ta
be
lG
.1
:H
as
il
U
ji
K
ec
ep
at
an
U
ji
Pe
rb
ed
aa
n
w
ak
tu
Pa
gi
Si
an
g
So
re
R
at
a-
ra
ta
se
tia
p
pe
m
da
1,
29
6
de
tik
1,
22
6
de
tik
1,
33
1
de
tik
R
at
a-
ra
ta
St
d
se
tia
p
pe
m
da
1,
18
9
de
tik
1,
22
5
de
tik
1,
25
2
de
tik
R
at
a-
ra
ta
w
ak
tu
cr
aw
lin
g
3
m
en
it
15
,2
34
de
tik
3
m
en
it
42
,2
29
de
tik
3
m
en
it
46
,0
31
de
tik
R
at
a-
ra
ta
w
ak
tu
pa
rs
in
g
2
m
en
it
12
,3
56
de
tik
2
m
en
it
37
,1
79
de
tik
2
m
en
it
39
,7
43
de
tik
R
at
a-
ra
ta
w
ak
tu
ke
se
lu
ru
ha
n
5
m
en
it
27
,5
90
de
tik
6
m
en
it
19
,4
09
de
tik
6
m
en
it
25
,7
74
de
tik
113
114
Ta
be
lG
.2
:H
as
il
U
ji
K
ec
ep
at
an
Pa
gi
H
ar
i
N
o.
U
ji
K
ec
ep
at
an
Pa
gi
H
ar
ij
am
09
.0
0
A
vg
se
tia
p
pe
m
da
st
d
se
tia
p
pe
m
da
W
ak
tu
C
ra
w
lin
g
W
ak
tu
Pa
rs
in
g
To
ta
l
1
1,
36
8
de
tik
1,
28
7
de
tik
19
9,
75
5
de
tik
13
7,
84
9
de
tik
33
7,
60
4
de
tik
2
1,
24
1
de
tik
1,
09
7
de
tik
18
2,
56
5
de
tik
12
6,
06
9
de
tik
30
8,
63
4
de
tik
3
1,
21
0
de
tik
1,
07
3
de
tik
18
5,
19
2
de
tik
12
8,
10
7
de
tik
31
3,
29
9
de
tik
4
1,
18
7
de
tik
1,
06
0
de
tik
18
7,
56
9
de
tik
12
6,
83
6
de
tik
31
4,
40
5
de
tik
5
1,
32
7
de
tik
1,
15
8
de
tik
21
1,
07
2
de
tik
13
6,
76
6
de
tik
34
7,
83
8
de
tik
6
1,
23
7
de
tik
1,
11
9
de
tik
19
3,
03
1
de
tik
13
9,
92
9
de
tik
33
2,
96
0
de
tik
7
1,
36
2
de
tik
1,
52
3
de
tik
20
1,
62
5
de
tik
12
6,
67
8
de
tik
32
8,
30
3
de
tik
8
1,
26
4
de
tik
1,
12
0
de
tik
19
2,
26
1
de
tik
13
1,
63
7
de
tik
32
3,
89
8
de
tik
9
1,
32
1
de
tik
1,
19
5
de
tik
19
1,
66
7
de
tik
12
6,
10
4
de
tik
31
7,
77
1
de
tik
10
1,
44
1
de
tik
1,
25
8
de
tik
20
7,
60
2
de
tik
14
3,
58
9
de
tik
35
1,
19
1
de
tik
115
Ta
be
lG
.3
:H
as
il
U
ji
K
ec
ep
at
an
Si
an
g
H
ar
i
N
o.
U
ji
K
ec
ep
at
an
Si
an
g
H
ar
ij
am
12
.1
5
A
vg
se
tia
p
pe
m
da
st
d
se
tia
p
pe
m
da
W
ak
tu
C
ra
w
lin
g
W
ak
tu
Pa
rs
in
g
To
ta
l
1
1,
12
5
de
tik
1,
04
5
de
tik
19
3,
51
1
de
tik
13
4,
68
5
de
tik
32
8,
19
6
de
tik
2
1,
07
4
de
tik
1,
04
5
de
tik
19
9,
79
2
de
tik
14
1,
02
9
de
tik
34
0,
82
1
de
tik
3
1,
20
5
de
tik
1,
07
9
de
tik
20
0,
16
2
de
tik
14
1,
84
1
de
tik
34
2,
00
3
de
tik
4
1,
33
7
de
tik
1,
58
5
de
tik
23
9,
46
2
de
tik
16
4,
10
7
de
tik
40
3,
56
9
de
tik
5
1,
34
1
de
tik
1,
38
1
de
tik
28
7,
05
5
de
tik
20
3,
85
1
de
tik
49
0,
90
6
de
tik
6
1,
46
5
de
tik
1,
46
5
de
tik
27
8,
43
6
de
tik
20
5,
63
3
de
tik
48
4,
06
9
de
tik
7
1,
07
6
de
tik
1,
24
2
de
tik
26
6,
89
9
de
tik
18
5,
70
9
de
tik
45
2,
60
8
de
tik
8
1,
20
5
de
tik
1,
07
1
de
tik
18
0,
75
1
de
tik
13
0,
43
5
de
tik
31
1,
18
6
de
tik
9
1,
25
0
de
tik
1,
15
4
de
tik
18
6,
34
2
de
tik
13
1,
11
3
de
tik
31
7,
45
5
de
tik
10
1,
18
6
de
tik
1,
18
6
de
tik
18
9,
88
3
de
tik
13
3,
39
0
de
tik
32
3,
27
3
de
tik
116
Ta
be
lG
.4
:H
as
il
U
ji
K
ec
ep
at
an
So
re
H
ar
i
N
o.
U
ji
K
ec
ep
at
an
So
re
H
ar
ij
am
16
.3
0
A
vg
se
tia
p
pe
m
da
st
d
se
tia
p
pe
m
da
W
ak
tu
C
ra
w
lin
g
W
ak
tu
Pa
rs
in
g
To
ta
l
1
1,
46
1
de
tik
1,
37
6
de
tik
25
5,
75
7
de
tik
17
0,
45
5
de
tik
42
6,
21
2
de
tik
2
1,
24
3
de
tik
1,
17
5
de
tik
21
7,
60
9
de
tik
15
6,
22
3
de
tik
37
3,
83
2
de
tik
3
1,
38
4
de
tik
1,
32
5
de
tik
23
6,
80
8
de
tik
16
8,
65
5
de
tik
40
5,
46
3
de
tik
4
1,
37
6
de
tik
1,
32
3
de
tik
23
9,
47
3
de
tik
16
5,
97
1
de
tik
40
5,
44
4
de
tik
5
1,
26
2
de
tik
1,
20
5
de
tik
22
7,
29
6
de
tik
16
7,
95
8
de
tik
39
5,
25
4
de
tik
6
1,
21
8
de
tik
1,
12
1
de
tik
19
3,
78
0
de
tik
13
6,
80
1
de
tik
33
0,
58
1
de
tik
7
1,
75
6
de
tik
1,
71
0
de
tik
29
6,
89
5
de
tik
21
6,
14
7
de
tik
51
3,
04
2
de
tik
8
1,
19
8
de
tik
1,
11
8
de
tik
20
0,
21
6
de
tik
14
0,
92
5
de
tik
34
1,
14
1
de
tik
9
1,
27
9
de
tik
1,
12
1
de
tik
20
3,
41
8
de
tik
13
9,
71
1
de
tik
34
3,
12
9
de
tik
10
1,
13
2
de
tik
1,
04
5
de
tik
18
9,
05
5
de
tik
13
4,
58
2
de
tik
32
3,
63
7
de
tik
L
A
M
PI
R
A
N
H
H
A
SI
L
U
JI
K
E
C
E
PA
TA
N
A
PL
IK
A
SI
JA
R
IN
G
A
N
L
A
IN
Ta
be
lH
.1
:H
as
il
U
ji
K
ec
ep
at
an
U
ji
Pe
rb
ed
aa
n
w
ak
tu
Pa
gi
Si
an
g
So
re
R
at
a-
ra
ta
se
tia
p
pe
m
da
1,
04
4
de
tik
1,
05
1
de
tik
1,
05
1
de
tik
R
at
a-
ra
ta
St
d
se
tia
p
pe
m
da
1,
46
2
de
tik
1,
52
0
de
tik
1,
52
1
de
tik
R
at
a-
ra
ta
w
ak
tu
cr
aw
lin
g
5
m
en
it
21
,8
54
de
tik
5
m
en
it
28
,3
12
de
tik
5
m
en
it
30
,0
18
de
tik
R
at
a-
ra
ta
w
ak
tu
pa
rs
in
g
3
m
en
it
36
,5
79
de
tik
3
m
en
it
36
,7
87
de
tik
3
m
en
it
43
,2
96
de
tik
R
at
a-
ra
ta
w
ak
tu
ke
se
lu
ru
ha
n
8
m
en
it
58
,4
32
de
tik
9
m
en
it
5,
09
9
de
tik
9
m
en
it
13
,3
15
de
tik
117
118
Ta
be
lH
.2
:H
as
il
U
ji
K
ec
ep
at
an
Pa
gi
H
ar
i
N
o.
U
ji
K
ec
ep
at
an
Pa
gi
H
ar
ij
am
06
.0
0
A
vg
se
tia
p
pe
m
da
st
d
se
tia
p
pe
m
da
W
ak
tu
C
ra
w
lin
g
W
ak
tu
Pa
rs
in
g
To
ta
l
1
0,
95
7
de
tik
1,
33
3
de
tik
29
0,
13
4
de
tik
19
6,
32
6
de
tik
48
6,
46
0
de
tik
2
0,
93
5
de
tik
1,
29
1
de
tik
28
4,
31
6
de
tik
18
7,
95
0
de
tik
47
2,
26
6
de
tik
3
0,
90
1
de
tik
1,
29
3
de
tik
28
6,
60
3
de
tik
18
9,
51
7
de
tik
47
6,
12
0
de
tik
4
0,
93
4
de
tik
1,
30
5
de
tik
28
5,
04
4
de
tik
18
7,
03
1
de
tik
47
2,
07
5
de
tik
5
1,
04
6
de
tik
1,
38
0
de
tik
31
5,
96
1
de
tik
21
6,
59
9
de
tik
53
2,
56
0
de
tik
6
1,
24
7
de
tik
1,
69
5
de
tik
36
8,
02
8
de
tik
25
3,
13
3
de
tik
62
1,
16
1
de
tik
7
1,
15
3
de
tik
1,
65
6
de
tik
36
6,
79
4
de
tik
24
8,
33
5
de
tik
61
5,
12
9
de
tik
8
1,
15
0
de
tik
1,
68
7
de
tik
37
2,
91
0
de
tik
25
3,
09
1
de
tik
62
6,
00
1
de
tik
9
1,
24
1
de
tik
1,
72
0
de
tik
36
7,
46
8
de
tik
24
6,
09
6
de
tik
61
3,
56
4
de
tik
10
0,
87
8
de
tik
1,
26
0
de
tik
28
1,
27
9
de
tik
18
7,
70
9
de
tik
46
8,
98
8
de
tik
119
Ta
be
lH
.3
:H
as
il
U
ji
K
ec
ep
at
an
Si
an
g
H
ar
i
N
o.
Te
s
K
ec
ep
at
an
Si
an
g
H
ar
ij
am
12
.0
0
A
vg
se
tia
p
pe
m
da
st
d
se
tia
p
pe
m
da
W
ak
tu
C
ra
w
lin
g
W
ak
tu
Pa
rs
in
g
To
ta
l
1
1,
08
6
de
tik
1,
67
2
de
tik
34
6,
44
1
de
tik
22
6,
67
7
de
tik
57
3,
11
8
de
tik
2
1,
16
2
de
tik
1,
64
3
de
tik
34
8,
67
7
de
tik
22
0,
87
8
de
tik
56
9,
55
5
de
tik
3
0,
91
4
de
tik
1,
33
5
de
tik
29
6,
38
4
de
tik
20
7,
94
3
de
tik
50
4,
32
7
de
tik
4
1,
05
7
de
tik
1,
51
2
de
tik
33
3,
07
5
de
tik
21
5,
23
0
de
tik
54
8,
30
5
de
tik
5
1,
00
0
de
tik
1,
44
0
de
tik
32
5,
07
5
de
tik
20
4,
65
1
de
tik
52
9,
72
6
de
tik
6
1,
29
8
de
tik
1,
92
6
de
tik
41
1,
47
8
de
tik
26
9,
07
1
de
tik
68
0,
54
9
de
tik
7
1,
02
9
de
tik
1,
50
8
de
tik
31
4,
04
8
de
tik
20
1,
62
4
de
tik
51
5,
67
2
de
tik
8
0,
98
4
de
tik
1,
37
1
de
tik
29
5,
37
8
de
tik
20
6,
50
0
de
tik
50
1,
87
8
de
tik
9
0,
99
8
de
tik
1,
36
9
de
tik
30
1,
68
0
de
tik
20
9,
79
3
de
tik
51
1,
47
3
de
tik
10
0,
98
0
de
tik
1,
42
2
de
tik
31
0,
88
6
de
tik
20
5,
50
3
de
tik
51
6,
38
9
de
tik
120
Ta
be
lH
.4
:H
as
il
U
ji
K
ec
ep
at
an
So
re
H
ar
i
N
o.
Te
s
K
ec
ep
at
an
So
re
H
ar
ij
am
15
.3
0
A
vg
se
tia
p
pe
m
da
st
d
se
tia
p
pe
m
da
W
ak
tu
C
ra
w
lin
g
W
ak
tu
Pa
rs
in
g
To
ta
l
1
0,
93
1
de
tik
1,
35
9
de
tik
30
6,
48
9
de
tik
21
2,
02
5
de
tik
51
8,
51
4
de
tik
2
0,
99
2
de
tik
1,
37
3
de
tik
29
8,
59
5
de
tik
20
4,
64
8
de
tik
50
3,
24
3
de
tik
3
0,
98
8
de
tik
1,
39
8
de
tik
30
6,
54
4
de
tik
20
4,
70
1
de
tik
51
1,
24
5
de
tik
4
1,
27
2
de
tik
1,
77
3
de
tik
38
6,
78
0
de
tik
26
6,
57
8
de
tik
65
3,
35
8
de
tik
5
1,
00
3
de
tik
1,
38
5
de
tik
30
4,
07
3
de
tik
20
3,
62
7
de
tik
50
7,
70
0
de
tik
6
1,
30
4
de
tik
1,
83
3
de
tik
40
4,
45
9
de
tik
27
9,
96
7
de
tik
68
4,
42
6
de
tik
7
1,
04
1
de
tik
1,
62
3
de
tik
32
8,
08
6
de
tik
21
1,
98
8
de
tik
54
0,
07
4
de
tik
8
1,
03
8
de
tik
1,
50
8
de
tik
32
1,
82
2
de
tik
21
2,
95
1
de
tik
53
4,
77
3
de
tik
9
0,
97
9
de
tik
1,
50
7
de
tik
31
9,
26
6
de
tik
20
2,
16
5
de
tik
52
1,
43
1
de
tik
10
0,
96
1
de
tik
1,
44
6
de
tik
32
4,
07
0
de
tik
23
4,
31
4
de
tik
55
8,
38
4
de
tik
BIODATA PENULIS
Penulis bernama lengkap Abi Nubli Abadi yang
biasa dikenal dengan panggilan Abi. Dilahirkan
di Jakarta, pada tanggal 15 Juni 1993, merupak-
an anak tunggal. Penulis telah menempuh pen-
didikan formal yaitu; SD Negeri Keputih 245
Surabaya, SMP Negeri 19 Surabaya, dan SMA
Negeri 6 Surabaya. Pada tahun 2012 melan-
jutkan pendidikan di Jurusan Sistem Informa-
si FTIF - Institut Teknologi Sepuluh Nopember
(ITS) Surabaya dan terdaftar sebagai mahasis-
wa dengan NRP 5212100026. Selama menjadi mahasiswa, penu-
lis mengikuti kegiatan kemahasiswaan seperti beberapa kepanitia-
an ditingkat ITS serta aktif sebagai staff Departemen Dalam Ne-
geri BEM FTIf periode 2013/2014. Disamping aktif dalam kegi-
atan kemahasiswaan, penulis juga pernah menjadi aktif dalam ke-
giatan UKM dengan menjadi staff Departemen Humas UKTK rara
kananta ITS pada tahun 2013/2014. Pada tahun keempat karena
penulis tertarik dengan bidang desiminasi informasi, maka penu-
lis mengambil bidang minat Laboratorium Akuisisi Data dan Dise-
minasi Informasi (ADDI). Penulis dapat dihubungi melalui email
abee.abdee@gmail.com.
121
